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やってきたぜ培玉! 

やはリかなリの強者がそろった中、ランダム 2 on 2 が熱気 
ムンムンで開幕となった。ラッキーなことに俺は関東で有 
名なマードック使いの「やまたそ」とペアを組むことに。対 
する 「 miyaj は 「 ALTERNATIVE 」 とのペアだった 0 

さて、俺らは2回戦で「まあぶう」、 「 Rancaj ペアと闘う 
ことになったのだが、まず俺が相性の良い rRancaj を相手 
に胡散臭い右アッパーでなんとか勝利を手にした 0 (—方 
「 miya 」 は「こうすけ」のカズヤにうまく立ち回られて粉砕さ 
れることに •••••• 。 ） 

準決勝は「不動」'「ポ」ペアとの対戦 0 「不動」が日頃の恨 
み （ ？ ） を俺にぶつけるべく大爆発してそのまま決勝に進出。 
「タイカレー J 、 「雀士 J ぺ I 7 と「不動」、「ポアの決勝戦で 
周りのボルテージも最高潮に！それまで「ポ」が大会らし 
いポールの立ち回りで頑張ってきたが、残念ながら「不動」 
がそれをふいにしたぜ…… 。 結果「タイカレー」が力強さを 
見せ、見事優勝となリ椅玉での晴れ舞台を飾ったぜ！お 
めでとう「タイカレー」、「雀士」ペア！しかし今日の MVP 
は2万試合を超える2択プレイヤー「ポ」だ！一度彼と対 
戦したら病み付きになるぞ！（笑)。 


鉄攀番畏の 

特別称号大会開催に 

向けて一言！ 

今回の特別称号大会は今までの大会とは 
違って、ベスト8称号が八種もあるのが特 
徴だ！自分で欲しい称号を選ぶことがで| 
きるのは、かなり魅力的だぜ!！各地の大会 
に参加して全ての称号を手に入れること 
を目指すのも悪くないかもな！もちろ 
ん、優勝は目指してほしいところだ。何 
しろ優勝称号にだけ装着される 
パックマンプレートは、ナムコ 
の店舗でしかもらえないんだか| 
らな！さぁ、いよいよ開幕だ！ 

皆、ガチで勝負しようぜ！ 


8が8種類も登場だ!！しかも、ベ 
スト8称号は自分で欲しい称号を 
選べるのだ！さらにプレートが熱 
い！優勝プレートはパックマン。 
しかもこれはナムコ限定プレートた'。 
この機会を逃すことなく、果敢に大 
会へ挑戦して、称号を獲得するし 
かない!！すべてのテツケナーへ捧 
ぐ特別称号大会！ 

猛者たちよ闘え、そして歴史に 
名を残せ!！ 


熱き関東の猛者たちが、番長を襲う! 





















熱いバトルが繰リ広げられた番長組手直 
後に参加者へインタビューを試みた！ 
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WHAT’S 


次に、いわゆる「家庭用」について語りたい。 
業務用の MVS と区別する際には 「Advanced 
Entertainment System」（AES) とも呼ばれるので、 
本項では以下そのように呼称する。 

先にも述べたが、 NE0GE0 は業務用と同性能の 
ゲーム機を家庭用としてリリースする、という特異な展 
開を行なった。 

とはいうものの、 AES はその価格の高さゆえに当初 
は一般へは販売されておらず、レンタルビデオショップな 
どの店舗にのみ販売されていた。 NE0GE0 を遊びた 
い者は、店舗に置かれたものを借りて遊ぶ、というわけ 
である。このような商法は例が無ぐ相当に野心的な試 
みであったといえるだろう。なお、 AES の一般への販売 
が開始されたのは1991年からのことである。 

1990年といえば、業務用ゲームと家庭用ゲームの間 
に歴然とした性能差があった時代である。業務用から 
家庭用に移植されるゲームは多くあったが、（程度の 
差はあるものの）オリジナルに及ばないことが常であっ 
た。業務用ゲームと同等のものを自宅で遊ぶためには、 
業務用のゲーム基板とコントロールパネルを購入し自 
分で配線を施す必要があった。そのため、金銭、手間 
のすベての点において負担が大きぐかなりコアなゲー 
マーのみに許された特権であった。 


また、 AES の特徴として挙げておかねばならないこと 
に「同梱のコントローラーがジョイスティックであった」と 
いうものがある。現在では業務用の部品をそのまま使 
用したジョイスティックが広く販売されているが、当時は 
マーケティングの問題から高性能なジョイスティックはほ 
ぼ皆無という状況にあった。 AES 同梱のジョイスティッ 
クは、一般家庭で遊ぶことを考慮した設計思想のもと 
に作られているため、レバーの玉の大きさ、ボタンの押 
し具合、天板の傾斜角度などが一般的な業務用筐体 
のものとは異なっていたものの、その完成度は高ぐ多く 
のユーザーに驚きと喜びをもって迎えられた。 

また、当時のゲーム機としては珍しく外付けのメモ 
リーカードに対応しており、自宅で作成したセーブデー 
夕を(対応可能な筐体の種類は限られていたものの） 
ゲームセンターでも使用することができた。「業務用と 
家庭用の連動」というシステムは現在でもさまざまな 
メーカーが試みていることであるが、 NE0GE0 のメモ 
リーカードはその先駆者といえるだろう。 


家庭用ゲーム機としての NE 0 GE 


当時の家庭用ゲー 
ム機を大きく上回る 
性能を持った AES。 
当時のキャッチコピ 
-は「凄いゲームを 
連れて播ろう」。 


20年前に拓かれた「新たなる大地」 


今をさかのぼること20年前の1990年、大阪を拠点と 
するゲームメーカー SNK がアルファ電子（後の ADK) 
の協力を得て、あるゲーム機を開発した。それは、業務 
用ゲーム機、及びそれと完全な互換性を持つ家庭用 
ゲーム機。二つ合わせて「新たなる大地」を意味する 
「NE0GE0」 の名を冠されたそのプラットフォームは、の 
ちに90年代ゲーム史に大きな足跡を残すこととなった。 

本記事では、90年代の風雲児 NE0GE0 の生誕20年 
を記念し改めてその足跡と功績を追っていきたい。 

まずは「業務用」。家庭用と区別して、 Multi Video 
System (以下 MVS) と呼ばれるものについて、簡単に 
触れておきたい。 

MVS は、その呼称が示す通り、最大6本のロムカート 
リッジ(以下ロム)を本体にセットすることが可能で、プレ 
イヤーはその中から任意のゲームを選んでプレイする 
ことができる、という当時としてはあまり類を見ない機械 
であった(一般的には4本入りの筐体が多く普及してい 
た)。 

MVS が持つ特徴はいくつも挙げることができるが、業 
務用ゲームを設置する店舗の側にとって重要なものに 
「低価格」、「省スペース」の二つがある。 

当時の一般的な基板の価格は20万円前後であった 
が、 NE0GE0 はその中で、ロム単体で1本数万円とい 


う破格の値段を実現。これは、中小のオペレータにとっ 
ては、実にありがたいことであった。また先に述べたと 
おり、一つの本体に複数本のロムをセットできるという点 
も、多くの筐体を置くことが: C* きない中小オペレーターか 
ら支持を受けた。 

またこの特長により、 MVS はゲームセンターのみなら 
ず、本屋ゃ駄菓子屋、スーノーマーケットにも設置され 
ることが多かった。その背景には、先述した通り複数の 
ゲームソフトを1台の筐体に入れられるという省スペー 
ス性があったが、それ以外にも、販売だけではなぐリー 
ス展開と徹底したサポート体制の存在もあった。これに 
より、業務用ゲーム機導入に付随する金銭的リスクと、 
必要とされる機械知識のハードルが大幅に引き下げら 
れたのだ。こうして、 MVS は全国各地のあらゆる場所 
に、その根を下ろしていくこととなる。 

全国各地に根を張った「小さなゲームセンター」は、 
若年層を中心に人気を集め、 MVS そのものの商業的 
成功のみならず、アーケードゲームプレイヤーの拡大と 
いう業界全体への貢献をも果たじ C いく。 

また、別の大きな特徴として「業務用と家庭用で同一 
タイトル•同スペックのソフトが製造され、互換性を有し 
ていた」というものがある。それについては、次項で詳し 
く述べたい。 






〜 THE FUTURE IS JUST NOW 〜 

NEOGEO 生誕 20 年目の“未来"から 


NEOGEO の初期タイトルには、『餓狼伝説宿命 
の闘い J や 『龍虎の拳 J といった格闘 ゲーム 作品が 
あり、いずれも高い人気を得ていたものの、アクション 
ゲームのゲーム 性を色濃く受け継いだものであり、対 
戦を強く意識した作りではなかった。 

状況が一変し、本格的に対戦が盛り上がる契機 
となったのは『餓狼伝説2新たなる闘い』だろう。前 
作の主人公3人に加え、8人のキャラクターが使用可 
能になり、基本システムに大幅な変更が加えられ、対 
戦時の面白さを意識したチューンアップが施されて 
いた。 


また同時に、マシンパワーとロム容量に裏打ちされ 
た華麗な演出や、滑らかに動くキャラクターグラフィック 
で、これまでに無い興奮をプレイヤーに与え、本作は瞬 
く間に大人気ゲームの座を獲得することとなる。そし 
て、そのヒットに後押しされて NEOGEO そのものの認 
知度も一気に高まっていく。 

なお、このころから、ロム容量が100 メガを超える作 
品が登場するようになり、有名な「100 メガショック」の 
キャッチコピーが用いられるようになる。このインパクト 
抜群な煽り文句に、当時のゲームフアンたちは文字通 
りただならぬショックを受けた。 


NEOGEO 最初期のころのタイトル群は、プラット 
フォームフォルダーである SNK の作品が大半を占め、 
残りを ADK 作品と、極少数のタイアップゲームが埋 
める、という情勢であった。ジャンルとしては、 SNK の 
rNAM - i 975 j 、 r サイバーリップ J や、 ADK の r マジ 
シヤンロード_!、 r ニンジヤコンバット j といったアクション 
シューテイングや、 r トッププレイヤーズゴルフ』、『リーグ 
ボウリング _ i 、 r ベースボールスターズプロフェッショナ 
ル j などの スポーツ ゲームが多く、レースやパズル、クイ 
ズといったゲームセンターの定番ソフトが一通りそろっ 
ていた。 

NEOGEO にとって大きな転機になったの 
は、90年代前半から始まった「対戦 
格闘ゲームブーム」である。こ 
のムーブメントがその後の 
NEOGEO のあり方に 
大きな影響を及ぼ 
すことになる。 




NEOGEO? 


大容量 
ロムから紡 
ぎ出される斬 
新なゲーム性と 
美しいグラフイツク 
が、当時の少年たち、い 
や、大人たちをも虜にするま 
で、さして時間は掛からなかった。 
さきほど触れた『餓狼伝説 2 J の続編に 
当たる『餓狼伝説 SPECIALJ は、前作以上のそう 
快感とボリュームで当時のシーンを席巻し格闘ゲーム 
の火付け役となった。 

『餓狼伝説 2 J から起こった大きな波は、このほかにも 
NEOGEO からさまざまな格闘ゲームを誕生させる。 

代表的な作品としては、『餓狼伝説 J に続いて登場 
しその硬派な世界観や NEOGEO のズーム機能を生 
かした画面演出、強いストーリー性で熱狂的なフアンを 
獲得した r 龍虎の拳』の続編。ほかにも、江戸時代の 
日本を舞台に、伝奇/時代小説的な世界観を描いた 
「サムライスピリッツ」シリーズは、武器を持った者同士 
の対戦格闘という新たな分野を開拓。魅力的なキャラ 


クタ ー や演出を武器に、シーンの中でも異彩を放つ存 
在として成長していく。 

SNK の盟友たる ADK からは、個性的なキャラクター 
と野^:、的なシステム群を携えた r ワールドヒーローズ J 
の続編が登場。実験的なシステムの導入によって、後 
進のタイトルへさまざまな可能性を提示した。なお、この 
ころから ADK 以外のサードバーティの参入も盛んにな 
り、 NEOGEO の陣容はより厚いものになっていくことと 
なる。 

こうして百家争鳴の様相を呈し始めた当時の 
NEOGEO 格闘ゲームであるが、共通した部分を敢え 
て一つ挙げるとするならば、「時には無謀とも感じられ 
るほどの、意欲的な挑戦があった」という点だろう。生ま 
れたばかりの対戦格闘ゲームというフロンティアを、貪 
欲に開拓していくその姿は、当時の人々に新たなる時 
代の到来を予感させ、さらなる熱狂の渦に巻き込んで 
いったのだった。 

格闘ゲームの発展を支えた最大の功労者が、 
NEOGEO タイトルの数々であったことは疑いようの無 
い事実である0その働きは、単純にアイデア•技術的な 
面を開拓したのみにとどまらない。 NEOGEO の新作に 
は必ず、驚きと興奮を予感させる空気があった。「何か 
よく分からないが、新しいことが起こる気がする」…… 


90年代格闘ゲームブームの熱狂を支えたのは、ゲーム 
の面白さもさることながら、それ以上に、そういったユー 
ザーの期待感や気分の盛り上がりにほかならない。そ 
して、 NEOGEO こそか%その気分を牽引したフラグシツ 
プだったのである。 





盟友として SNK を支えた ADK。 個性的なタイトルの数々は、数ある 
NEOGEO 作品の中でも異彩を放っていた。 


NEOGEO の歴史②〜対戦格闘ブームを牽引 


NEOGEO の歴史①〜 黎明期、そして躍進 


初めて容置100メガを超えたタイトルは 
r 箱虎の拳 j だった。 



派手なモ—シヨンとスピ—ド感が魅力的だつ 
たNEOGEO格闘ゲlム。 






NEOGEO 20th Anniversary' 


NE 0 GE 0 の人気を支えたキャラクターたち 




WHAT’S 


NE 0 GE 0 を語るにあたって、避けて通れないのが 
魅力的なキャラクターや世界観である。 

初期からの看板夕仆ルであった r 餓狼伝説 J シリー 
ズの主人公 「テリー•ボガード」 は、 既存のゲーム主人 
公像を打ち破るキャラクターであった。当時、格闘家と 
いえばどこか求道者的な雰囲気をたたえたキャラク 
ターを想起する人が多かった時代に、このアメリカ人 
青年はワイルドな風ぼうや豪快な技の数々、 roKi 」 の 
声とともに帽子を投げるスタイリッシュな勝利バフォーマ 
ンスを引っさげて登場し、人々の好奇の目を集めた。そ 
のキャラクター性はシリーズ作品を追うごとに固まってい 
き、やがて NE 0 GE 0 と格闘ゲームシーンを代表する人 
気者へと成長していく。対戦格闘ゲームのブーム華や 
かなりしころ、世の少年たちはその帽子投げのパフォー 
マンスを真似たものであった。 

そのほかでは、 r サムライスピナッツ」シリーズの「ナコ 
ルル」も世に広く受け入れられたキャラクターの一例で 
ある。アイヌ装束を基調としたデザインと、可憐な容姿と 
性格を持った小柄な少女は、「お供の鹰に命令を下し 
て操作する」という斬新なキャラクター性能もあいまっ 
て、登場するや否や、男性ゲーマーの心を鷲づかみに 
した。そして、その人気はゲーマー間にとどまらず拡大 
していく 0 


また、 NE 0 GE 0 のキャラクター人気を語る上で忘れ 
てはいけないのが、女性ファンの拡大とそれに伴うゲー 
ムセンターのあり方の変化であろう。 

ゲームセンターはその黎明期より、長く「不良のたま 
り場」、「何となく雰囲気が悪そうで入りにくい」というイ 
メージがあった。実際のところ、 NE 0 GE 0 ブームのころ 
にはゲームセンターの雰囲気は、そのようなパブ U ックイ 
メージからは離れていたものの、一度定着したイメージ 
は払拭し難ぐ女性客が気軽に足を運べるような場所 
だとは思われていなかった。 

大きな転機となったのは 「THE KING OF 


に見ほれ、店舗に設置されたコミュニケーションノートに 
自分の思いを書き綴った。 

女性客の拡大は、世間に対し「ゲームセンターの健 
全化」をアピールする材料となり、また同時にオペレー 
ターは、 それまで少数派であった「女性のビデオゲー 
マー」を新たなる客層として顧慮するようになっていく。 
それまで、ほぼ「男のもの」であったゲームセンターの門 
戸をこじ開け、女性に開放したのは、京と庵、二人の人 
気キャラクターの功績が大きかったといえる。 

NE 0 GE 0 は、ゲームセンターを変えたのだ。 


女性ファンの流入が本格的に 
始まったのは庵が登埸した 


なお、上記の二人は SNK プレ 
イモアが設けた社会貢献活動 
団体「ナコルル&テリークラブ」 
にもその名が用いられている。 


1994年に三鹰市水道局のボスターにナコルルが起 
用されたことをご存知の方も多いだろう。2010年の今で 
こそ、こういった例は珍しいものではないが、当時は子 
供向けのものを除けば、ゲーム/アニメキャラクターを 
パブ V ックな印刷物に起用する例はほぼ皆無であった。 
これは従来のゲームキャラクターの枠を飛び越えるよう 
な出来事であったのだ。また、別の見方をするなれば、 


r ナコルルが起用されたことで、ゲームキャラクターが 
市民権を得た」といえるかもしれない。 

NE 0 GE 0 キャラクターの魅力は、異端のみが持つ 
新しさと、スタンダードが持つ力強さが、絶妙のバランス 
で混ざり合って生まれたものだといえる。ただ新しいだ 
けでは、メインストリームにはなれない0しかしお約束ば 
かりでは、ユーザーの目を引くことはできない……。その 
二つをうまく融合させた場所から、圧倒的に新しいと同 
時に、のちの世においても支持されるだけの普遍性を 
持った、「新たなるスタンダード」と呼べるキャラクターが 
生まれたのだ。 

“The Future Is Now " ……当時の SNK の 
キャッチコピーが表す通り、 NEOGEO 
の画面には確かに「未来」が描 
き出されていた。 




FIGHTERS 」 （以下、 KOF ) シリーズの登場である。 
先述したとおり、それまでも NEOGEO 作品に登場する 
キャラクターは多くのフアンを獲得していた。が、キャラ 
クターのフアンは、男女比でいえば圧倒的に男性が多 
かった。その状況を大きく変えたのが、「 KOF 」 である。 
第1作である rKOF '94 j の主人公「草薙京」と、第2作 
『 KOF 95 J で登場したライバルキャラクター「八神庵」 
は、それまでアーケードゲームに興味が薄かった女性 
層から熱烈な支持を受けた。ゲーム誌などを見て、京 
や庵に恋に落ちた多くの少女たちは、それまで足を踏 
み込んだことも無かったゲームセンターに通い、画面の 
中で動き回る「京サマ」や「いおりん」の一挙手一投足 


『KOF’95J から。京と庵は単 
体ではなぐその関係性におい 
て根強い人気を得たと思われ 
る。キャラクター同士の関係の 
強さも、 NEOGEO 作品の特 
徴であり、また魅力でもあった。 
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〜 THE FUTURE IS JUST NOW 〜 

NEOGEO 生誕 20 年目の“未来”から 


NEOGEO の歴史③〜 ゲーム史の転換点 


90年代半ばごろのゲーム業界の潮流として挙げら 
れるのが、 3 D グラフィックの隆盛である。 3 D 技術を用 
いたタイトルは、ゲーム史の流れを大きく変えつつあっ 
た。各社こぞって「次世代機」を発売したのもこのころ 
であり、多くのゲームファンたちは「何か新しいものが 
来ようとしている」という予感を胸に、ポリゴン、テクス 
チヤマッピングといった新しい言葉にこぞって酔いしれ 
た。業務用も家庭用も巻き込んだ、歴史の転換点が 


どの実際の動きをコンピューターに読み取らせる技 
術）を、 2 D のグラフィック作成に利用した 『ART OF 
FIGHTING 龍虎の拳外伝』のような意欲作も発表し 
ている。 

また、ドット絵技術の円熟を象徴する存在といえる 
のが、同年に発売された r メタルスラッグ J だろう。近未 
来の戦場を描いたこの作品では、鉄と硝煙の臭いが 
漂う兵器の数々と、コミカルで表情豊かなキャラクター 


を同時にデフォルメの枠に落とし込み、 独特の魅力を 
表現。圧倒的な描き込みと、ハイセンスな省略の美が 
同居するという、一種矛盾した美しさは、 3 D 技術の発 
展に浮かれるゲームフアンたちに、冷や水を浴びせる 
がごとき衝撃を与えた。 

ちなみに、 r メタルスラッグ J は1998年に発売された 
続編も好評を博し今日に至っても新作がリリースさ 
れ、 SNK を代表するシリーズとして愛され続けている。 




到来していたのである。 

その中、 NEOGEO はお家芸であるドット絵による 
2 D グラフィックを、より洗練させていく。1996年には、 
当時 「3 D ゲームの技術」として認識されて 
いたモーションキヤプチヤー（人体な 


3D 時代に、 SNK は新機軸 
として r ハイパーネオジオ 64J 
を開発した。既存シリーズか 
らは r サムライスピリッツ』、 
「餓狼伝説」関連作品がリリ 


ドット絵表現の一つの完成形とも首える r メタルスラッグ j 。モブ 
キャラクターの表情や、背景の小物に至るまで細かく描き込ま 
れたグラフィックの美しさは、今も色あせない。 


NEOGEO? 


90年代後半も新たな作品を生み続けていた 
NEOGEO 。 

しかし2000年に入り、衝撃的な事件が起こる。 
SNK が rKOF 200 0 J を最後に、 NEOGEO による 
アーケード開発を縮小することを宣言。翌2001年、 
SNK はその歴史に幕をおろした0 
「もう NEOGEO の新作に会えることは二度と無いのか」 


と多くの SNK / NEOGEO フアンカ 1 悲嘆に暮れた。 

ところが幾多の紆余曲折を経て、旧 SNK スタッフ 
を中心とするプレイモア（現 SNK ブレイモア）が旧 
SNK の版権を取得し、 『 KOF 200 1 J のリリースへとこ 
ぎつける。この突然の復活劇は、ファンに驚きをもって 
迎えられた。その後、およそ3年も新作を生み出し続 
けた。 

なお、このころの業務用作品には 、 rSNK VS . 
CAPCOM SVC CHAOSJ のように、本体とロム 
とが一体型になったものがある。当時、古い型の 
MVS では最新のロムが動かないことがあったこと 
も、その一因であったようだ。 NEOGEO ハードがい 
かに長寿であるかを象徴するエピソードの一つとい 
えるだろう。 

そして、2004年に発売された r サムライスピリッツ 
零 SPECIAL 』 以降、新作タイトルは供給されてい 
ない。 

しかし、今も 「 NEOGEO 」 という言葉は、 SNK の代 
名詞的な存在として、また同社の作品を表す一種の 
レーベル 名として、人の記憶にその名を残している。 

20年前、当時の SNK スタッフたちが切り拓いた新 
たなる大地の名は、その偉大なる業績とともに、今後 
も色あせず、そこにあり続けるだろう。 
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あの思い出がよみがえる！ 

NEOGEO 作品総まとめ 

—NEOGEO GAMES ALL CATALOG — 

1990年から2004年にかけて、ほぼ15年もの長期間アーケードシーンを賑わしてくれた NEOGEO 
作品。しかしそこで終わったわけではなく、今なお現役として稼働している夕仆ルも数多く存在 
している。ここでは、そんな NEOGEO ゲームたちを、作品リストと V 、う形で振り返っていきたい。 


Text: カイゼルちくわ/げっつ☆先生/ OLAN (トリスター)/田渕健康(トリスター)/八郎潟 



リストの見方 

〇 ゲームタ仆ル。発売当時には夕仆ルが違ったものなどは備考に記載 
❷ メーカー 名（上段）、ゲームジャンル(下段） 

❸ 業務用 M VS 版の発売日、価格(一:未発売、？?:不明） 

❹ 家庭用 N EOGEO カセット (AES) の発売日、価格(一:未発売、？?:不明) 
❺ 家庭用 NEOGEO CD 版の発売日、価格(一:未発売、？？:不明） 

❻ 各種備考 
❼ ゲーム解説テキスト 
































































































〜 THE FUTURE IS JUST NOW 〜 

NEOGEO 生誕 20 年目の“未来”から 



ザ•ススノ vr 


そこかしこに B 級忍者映画のテイストあふれる勧善嫌悪 
えびぞりアクション。忍ぶ気ゼロの真っ赤な忍者装束、 
咬擊のたびに妙な爆音を響かせる自己アピールなど、 
B 奢らしからぬ所業の数々は死ぬ前に见ておきたい。 


(し、鞋やかに企業秘密を盗み出すとい 
どはどこ吹く風、立ち塞がる敵すベて 
付けていくスーパーなスパイの肉獐派 
公は経験値を得ることでよりしぶとくな; 


ハイの常識な 

拳制裁で片セ 


敵の攻擊パターンやその他もろそ_ _ _ 

ジーな横スクロールアクション。取得した武器を任 J 
切り替えることにより、状況に応じた攻擊を使える。 



®SNK PLAYMORE 





©SNK PLAYMORE 



バトルを繰り広げるスペクタクル 
i ニック2割、レバガチャというプ 
[^イルが、人類不在の終末戦争し 


©SNK PLAYMORE 


©SNK PLAYMORE 



f シヨットとボムを駆使して進んでいくストロングスタイル 

|のシューティングゲーム0横画面の縦スクロールシューー 
I ティングの存在は当時画期的で、これまでには無かつ 
|たプレイ感覚を多くのシューターに粵えた。 
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2020年スーパーベースボール 




©SNK PLAYMORE 


©SNK PLAYMORE 


©SNK PLAYMORE 





⑥ SNK PLAYMORE 


©SNK PLAYMORE 






:遣伝子操作による化け物が蔓延する新人類の街が I 
台のベルトアクション。 A で攻擊、 B でジャンプを使い 
同時押しでジャンプアッパーを放つ。また、 A ボタン_ 
は溜め攻擊も繰り出せる。ライフ制で残機は無し。 



014 


































































































































































































〜 THE FUTURE IS JUST NOW 〜 
NEOGEO 生誕 20 年目の“未来”から 




©SNK PUYMORE 



フアイヤー•スープレックス 



©SNK PLAYMORE 



NEOGEO CD 専用タイトルー覧 


NEO-GEOCB 


アーケードゲームをそのままの形で遊べる NEOGEO 。 
その“弟分”ともいえたのが、メディアを CD へと移した 
NEOGEOCD 。 こちらは、数こそ少ないながらも専用夕 
イトルが存在する。 『ADK ワールド J や rNEOGEO CD 
SPECIAL ] といった ミニ ゲーム/フアンディスク的なソフ 
卜から、独特の世界観が味わい深い r 超鉄ブリキンガー』、 
マルチブラットフォームの『真説サムライスピリッツ武士 
道烈伝 j など、ファンなら一度は遊んでみたい逸品が並ぶ。 
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〜 THE FUTURE IS TUST NOW 〜 
NEOGEO 生誕 20 年目の“未来”から 



ハイパーネオジオ64専用夕仆ルー覧 


NEOGEO 後継機として登場したハイバーネオジオ64。独特な個性をもっ 
た作品を世に送り出しつつも、残念ながら短命に終わってしまった。そ 
れでも NEOGEO にほぼ無かった大型筐体の展開など、新機軸も見せた。 
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〜霸王忍法帖〜 


NINJA MASTER'! 


©SNK PLAYMORE 
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〜 THE FUTURE IS JUST NOW - 
NEOGEO 生誕 20 年目の“未来”から 





前作からの大きな変更点は、なんといってもタッグシス1 
テムで、協力技のサブライズアタックが出せるようにな； 
った。また、上下に分かれたラインは麂止され、スウェー . 

や回り込み、コンビネーションなどが導入された。 


©SNK PLAYMORE 



c SNK PLAYMORE 




Iキサイトゲージが導入され、ゲーム中のテンポが向上。 
また、 CPU 戦を勝ち抜くことで、 SNK キャラたちが所属 
する SNK スーパースターズが SL 入してくる。 



アルカディアにて NEOGEO 作品リストを掲載す 
るのは、実に2000年10月号 （ No .005) の特集「ネオ 
ジオ •フォーエバー」 以来となる。 

当時のリストは（当たり前だが）2000年時点での 
リストとなっており、さらに大人の事情によりいく 
つかの タイトルが未掲載となっていた。今回の特集 
で 「 N 0 IMAGE 」 となっているものと比較すると、 
何となく事情が理解できてくると思うのだが。 


リスト未掲載夕仆ル補足 etc . 

そんな中、今回のリストからも漏れている作品が 
存在する。 ガバ キング社の ホラー アクション ゲー 
ム r ナイトメアインザダーク』、ビデオシステムのコ 
ミカルアクション r ズババ u 、 ビデオシステム開発 
/タイトー販売の バレーボールゲーム r スーバーバ 
レー 1 94 J といった辺りだ。 

以上のタイトルについては、正式な 稼働日 や 価格 
などの詳細がほとんど不明。かつ当時の資料が残っ 


ていないなど、正確なスペックが出せないために掲 
載を見送っている。なお、今回の記事ではリスト部 
分のスペックについて SNK プレイモアの協力を仰 
いでいるのだが、それでも詳細不明というわけだ。 

とはいえ、（少なくとも MVS 版については）これ 
らのタイトルも稼働していたことは確認されている 
ので、もしかすると遊んだ記憶がある方は居るかも 
しれない。レアなので、自慢してもいいだろう。 
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〜 THE FUTURE IS JUST NOW 〜 

NEOGEO 生誕 20 年目の“未来”から 




ザ•キング•オブ•ファイターズ2001 


レイジ•オブ•ザ•ドラゴンズ 


i キャラ名に r ダブルドラゴン j 
式の対戦格圔。パートナー t; 
: ンダーや、連嫌技を飛躍的 
可能回数制限がある)など、 


「すごい漢」を連れて帰ろう！ 一 NEOGEO 名脇役の系譜一 


NEOGEO ゲーム、特に対戦格闘ゲームの魅力を 
語る際に、脇役キャラやイロモノキャラを挙げると 
いう NEOGEO マニアは 少なくないと思う。 

もちろん、草薙京やテリーに代表される正統派 
主人公は人気があるし、ギースや八神庵といった 
悪役/ライバルたちも大人気だ。 

それでもなお、1995年に発刊された某 NEOGEO 
専門誌の表紙をジョー東が飾ったりと、主役以外の 


キャラたちは魅力あふれ、プレイヤーの人気を得て 
いた。どのキャラも個性的で、一度見たら忘れられ 
ない印象を与えてくれるインパクトを持つ。 

それは、ゲーメスト〜アルカディアと続く読者投 
稿 コーナー における人気にも現れていた。……と 
いっても大半はギャグ系の投稿であったりするわけ 
だが。対戦相手を花園に連れ込んだり、仮面をかぶっ 
たマッチョ兄貴が相手を天に召したり、どう見ても 


目立つ 上半身裸の巨漢忍者がタケト ンボ のよう に 回 
転したり、 ラスボスがボクシンググローブを はめた 
まま剣を振り回したりと、ありとあらゆる手段を持つ 
て、 NEOGEO ゲームは「え〜なんか主人公とか普 
通過ぎて……」と斜に構えるマニアたちの期待に応 
え続けた。 NEOGEO の対戦格閼ゲームが愛された 
理由というのは、そんなひねくれ者たちのことも考 
えてくれていたからかもしれない . 。 
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Jp ムライスピリッ HI は(株) SNK プレイモ^^を受けて(株) tt 紀エンタープライズが _ 発したものです。 


“時代の開拓者”が切り拓いたもの 


数々の新機軸を引っさげて登場した NE 0 GE 0。 
そこから生まれた作品たちは、その開拓者精神を受 
け継いだ要素.システムを持つものが多数ある。 

今では対戦格闘ゲームに欠かせない存在の「超必 
殺技」を初めて搭載したのは『龍虎の拳』であること 
は周知の事実だし、そのほかにも（特に格闘ゲーム 
においては）エポックメイキングなシステムが多数あ 
る。簡単に並べてみるだけでも、挑発、ダッシュ/ 
バックステップ、キヤラクターの見た目がリアルタ 
イムに変化（顔などが腫れる、衣服/パーツが壊れ 
る)、飛び道具を跳ね返す、投げ返し、 etc . と、大 
小合わせると相当な数になる。 

また、アイデアの源という意味では、例えば r ワー 
ルドヒーローズ j シリーズの「飛び道具跳ね返し」の 
“攻擊が当たる直前でガード入力”などが、形を変 
えつつも現代の格闘ゲームにおける「くらう直前で 
ガードを入れることで、リスクを伴いつつ成功時に 
見返りがある」各種システムとして受け継がれてい 
るといえるのではないだろうか。 


超必殺技関係にしても、時とともに進化を続けて 
いき、瀕死+ゲージ消費や格闘ゲーム初期には考え 
られないような複雑なコマンド、ボタンを特定の順 
香で押す入力形態など、現在でも無くてはならない 
システムとして存在している。 

あまり手放しにほめるだけでは芸が無いので、一 
応触れておくと、あまりに開拓者精神むき出し過ぎ 
て“一作限り（そのシリーズのみ)”で終わってしまっ 
たシステムも（かなり多数)存在する。まぁ、そういっ 
たお茶目な部分もひっくるめて、当時の NE 0 GE 0 
ファンたちは開拓者が時代の先陣を切って疾走する 
姿に興奮していたのだと思う。 

格闘ゲーム全盛期にピークを迎えた NE 0 GE 0 に 
とって、宿命付けられた“開拓者としての役目”。あ 
のころの熱狂と期待感は、そんな NE 0 GE 0 だった 
からこそ生み出せたのではないだろうか。 

叶うことなら、もう一度アーケードであのころの 
あの熱気を感じてみたい。そのように考えている 
NE 0 GE 0 フアンは多いと思う。 



超必殺技の知名度を不動のものにしたのは、やはり(■餓狼伝説 2J に 
よるところが大きい。もはや、格 M ゲームには欠かせない。 



斬新過ぎてオーパーランしてしまうのも、当時の ADK 作品の魅力 0 数 
多くの画期的試みは、マニアの心をくすぐった。 




































































































〜 THE FUTURE IS JUST NOW 〜 

NEOGEO 生誕 20 年目の“未来”から 




PROFILE 

旧 SNK 時代から在箱し、初期「メタルスラッグ』シリーズのグ 
ラフィック製作全般に携わる。精密かつデフォルメのきいた 
グラフィックで、本シリーズが持つ独特の空気を支えた。 
\2\ 以降は企画面でもアイデアを提供している。 


奉 f メタルスラッグ Xj 
#|■メタルスラッグ 3J 
グラフィック、企画 (r2j - 



松下佳靖氏 


PROFILE 

今は亡き NEOGEO サードパーティ ADK に所属し、『ティン 
クルスタースプライツ j を製作。対戦シューティングと L 、う新た 
なジャンルを切り開く。現在は SNK プレイモアに在箱、多く 
のゲームの企画やプロデューサー、アドバイザーを務める。 



はじめに〜 NEOGEO20 周年を迎えるに当たって ( AKIO ) 


—まず最初に、 NEOGEO20 周年と聞いて、どの 
ような感想を持たれましたか？ 

AKIO いまだに現場で働く私自身にも驚きです。 
—— 『メタルスラッグ』シリーズの開発では、どの 
ような仕事をされていましたか？ 

AKIO グラフィック全般ですが、 『2 J 以降では企 
画っぽいこともしていましたね。各ステージとそこ 
に絡む敵の起案、小ネタやボスの起案などのネタ出 
しを一任されていました。 

—現場で起こった面白エピソードはありますか？ 
AKIO メタスラチームは皆がマイ低周波治療器を 
持っていたんですよ。肩コリを取るというより眠気 
を取るために使っていたんですが、激しいリズムで 
r ビクン！ビクン！」としながら絵を描いてるデザ 
イナーたちの光景は面白かったですね。 

——では逆に、キツかった思い出というと？ 

AKIO 本格的な残業が始まる前に、夜中の2時で 
切り上げて帰宅する、まだ会社で寝たくないと抵抗 
する期間があるんです。その期間に大作 RPG なん 
かが出たら大変です。周りと進行状況を合わせてお 
かないとネタをバラされてしまうので、寝る間を惜 
しんで経験値をかせいでいました。 


——ご自身の作品でなくても構いませんので、思 
い入れのある、または印象に残っている NEOGEO 
ゲームを教えてください。 

AKIO FKOFJ シリーズですね。 r メタスラ J の口 
ケテストと 『 KOFJ のイベントが重なった日 、 rKOFj 
のコスブレイヤーがネオジオランド（※じに集結し 
たんですが、そのファンの数の多さに驚きました。 
——NEOGEO というハードの開発環境はいかがで 
したか？ 

AKIO 100 メガショックといえば当時は結構な容 
量だったので、そこを気にせずに絵が描きまくれたっ 
て事は幸せだったと思います。 






対戦格闘だけじゃない!！ 

NEOGEO の歴史を支えた傑作の 

NEOGEO を代表するアクション / シューテイン ^|| 

グに携わった名物クリエーターが、いま語る ihvI FTtrwnii 


はじめに〜 NEOGEO20 周年を迎えるに当たって ( 松下佳靖 ) 


—- まず最初に、今回 NEOGEO20 周年と聞いてど 
んな感想を持たれたのかお闉きしたいのですが。 

松下 すごいハードですよね。僕が学生のころにレ 
ンタルされていたハードですけど、長いようで短かっ 
たという感じです。供給停止後もここまで愛されて 
いるプラットフォームは、なかなか無いですよね。 
——『ティンクルスタースプライツ』の開発では、 
どのようなお仕事をされていましたか？ 

松下 企画原案、ブロデュース、ディレクシヨン、 
グラフィック少々と多岐にわたっています。プロ 
デューサーという職業の実情は、実作業+雑用だっ 
たんだと思わされました（笑)。 



——なるほど（笑)。では、 NEOGEO 作品で一番思 
い入れのあるゲームを挙げるとすると……？ 

松下 やはり、自作の r テインクルス ター スプライツ j 
が印象深いです。ほぼ初ディレクシヨンということ 
になるのですが、良かったこと、トラブル、すべて 
含めて今でも愛着を持っています。あとは r ワール 
ドヒー ローズ パーフエ クト j と r ニンジヤマスターズ j 
が思い出深いです [ WHPJ は綺麗なグラフィックに 
驚きましたし、 r ニンマス j は大人数で作っていて、「う 
らやましいなあ」と思って見ていました（笑)。最後 
には両方のグラフイツクスタツフカ* r テインクル』に 
参加してくださって、めちゃくちゃ光栄でしたよ。 
——おお、意外なつながりが（笑）。では、 
NEOGEO というハードの開発環境はいかがでした 
か？ 

松下 当時でも旧世代機でしたが、4096色出せる 
のと、 ADK 製のグラフィックツールのおかげで絵 
作りは楽でした。プログラマーはオールアセンブラ 
味1)で、緑のブラウン管のマイコンで作っていた 
ので「大変だなあ」と思いましたけど。 BG 後 2) が 
ないのにオートアニメとか面白い機能が人っていた 
り、触りがいのあるハードでしたよ。 
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『メタスラ』誕生の瞬間 

——『メタルスラッグ』の誕生秘話やいきさつ、きっ 
かけなどを教えていただけますか？ 

AKIO 大きなマーケットはやはりアメリカで、そ 
こでウケる物を作りたかったんです。企画コンペで 
は戦闘機を操る横シューネタもあったんですが、私 
のパルカン砲装備の戦車ネタが選ばれたんです 0 r メ 
タスラ j が生まれた瞬間ですね。 

—『2』以降は企画もご担当されたとのことですが、 
その際に何か意識したことはありますか？ 

AKIO r メタスラ 2 J も硬派なままいくか、それと 
もオモチヤ箱をひっくり返したようなネタでいくか 
を悩んだんですが、私はメタスラをガラッと変えた 
かったんで、思い切ってオモチヤ箱をひっくり返す 

s__ 

力の入れどころを間違えて 
いたのかもしれません(笑） 


ことにしました。結果、そうしたことで自由度が広 
がり、作り手である私自身も楽しめたかなと思いま 
す。例えば、本編のゲーム性にはほぼ関係の無い 
脇役たちの演技などで、ユニークな動きを考えたり 
描いたりするのが楽しかったですね。中にはドット 
絵200枚を超える脇役もいるんですよ。まだ演技が 
終わってないのにフレームアウトしてしまったりし 
て。力の入れどころを間違えていたのかもしれませ 
んが、そんなところも r メタスラ j らしさだと思って 
いたりします。 


描き込まれたドット絵 


——ドット絵の作成は一般的なイラストとは違った 
テクニックが必要とされると思うのですが、どういっ 
た作業工程で作成されているのですか？ 

AKIO 私は紙上でのラフデザインはせず、いきな 
りドットでラフを描いてました。まずはそのキャラ 
クターを構成する 15 色の配分（※之）を考えます。こ 
こに何色、あそこに何色といった具合に。ここで失 
敗するとデザイン変更しなくてはならないほど大ケ 
ガをするので慎重です。ある程度形が決まったら線 
画にしていって、その後面取りするように着色し、 
細部を描き込んでいくんですが……。なんか、普通 
のイラストを描くのと変わりませんね。 




誕生の発端は「苦し紛れ」!？ 


一一•ではここからは、『テインクル』開発時のお話 
を伺います。まず、面白かった、あるいはキツかっ 
たと感じた思い出などはありますか？ 

松下 開発はとにかく面白かったですよ！ゲーム 
業界でどうしても「ロムカセット」のゲームを作りた 
かったので、どきどきしながら作業していました。当 
時ですら機能的には他機種に劣る点もあるハードで 
したし、「おばあちゃんの知恵袋」的にアイデアを考 


す」と適当に答えたんです(笑)。そうしたら「どうやっ 
て対戦するんだ？まさか”撃ち合う”とかじゃない 
だろうな？」と突っ込まれ、「が、画面を分けて対戦 
するんです！」と苦し紛れに言ったのが始まりです。 
——言い訳が現実に……これは意外な誕生秘話で 
した(笑)。ではゲーム内容についてですが、連爆 ( ※ 
3) など数多くの独自のシステムの中で、特に採用 
までに難航したものなどは？ 

松下 r 自機が画面全体を自由に動ける」ことと r ェ 
キストラアタック（※幻を送っても避ければ相手 


-では続いて、キャラの性能の調整時の苦労話 


や、面白かったというお話などはありますか？ 

松下 私が「バランスを取り過ぎて標準的な性能ば 
かりになってしまうのもよくない」と主張していたの 
で、まず見た目の差別化が優先され、なんじゃのェ 
キストラの強さやヤンヤンの低性能など、平均化は 
されませんでした。その分、プログラマー A 氏と名 
ディレクターの H 氏が、私が見ていないスキに一生 
懸命調整したようです(笑)。 

—あのバランスは影の努力の結晶なのですね。 


えるのが楽しかったですね一。キツかったのは、グ 
ラフイックのスタッフの方々がほかのゲームととっか 
えひっかえで、画面の整合性を取るのが大変だった 
ことです。あと、ジャンルが斬新なので社内社外と 
なかなか認めてもらえなかったことですかね。その分、 
反骨心(笑)で頑張れたんじゃないかと思います。 
——ちようど「斬新」という話が出たところでお聞 
きしたいのですが、そもそも「対戦シューテイング」 
というアイデアのきつかけはどこから？ 

松 T 初めは協カプレイシューテイングを作るつも 
りだったんですが、偉い人に「それじゃつまらん、ど 
うするんだ？」と言われたので、「え一と……対戦で 


は死なない」ことには物議がありましたね。前者は 
「(ゲーム成立のために）横移動だけに」というアイ 
デアもありましたが、「自由自在に動けないと今の 
シューテイングっぽくない」と強引に進めました。 
後者については、「バズルゲームと違い、大量に 
送られても死なないのが長所だ！」とか反論したり 
……。今考えるとほんと一に若かったです、当時迷 
惑をかけた方々ごめんなさい。 

——斬新さを若さで押し通したのですね(笑)。 

松下 あと、「勝手にシューテイングをする CPU 」 
はかなり斬新だったと思うのですが、苦労したわり 
にびっくりされなくて残念でしたね一（笑)。 


松下 あと、よく言われるんですが、「処理落ちを 
含めたゲームバランス」は偶然の産物ではないです。 
処理落ちを考慮した送り.合いができるように、細か 
なバランス調整がされています0 



「え一と……対戦です」と適当に答えたんです(笑) 
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〜 THE FUTURE IS JUST NOW - 

NEOGEO 生誕 20 年目の“未来”から 


ADK らしさと、それへの反骨？ 

——それまでの ADK 作品とは違うフアンシーな世 
界観は、どういう経緯で生まれたのでしようか？ 

松下 ある ゲームのロケ テストでモニタが暗くて背 
景 CG が見えなかったため、偉い方から「黒基調の 
色は使うな」と忠告されたんです。それをアホな私 
は「明るい色を使え」という風に勘違いしたと（笑)。 
あと、当時は格 ゲー ばかりが目立っていたので、と 
にかく明るい色彩とファンシーな世界観にしました。 
セレクト筐体の濃い OP 群の中に、少女マンガが出 
てきたら驚くだろうと（笑)。 

——格ゲーといえば、 ADK さん=忍者というイメー 
ジも強いのですが、本作に忍者は居ませんね？ 


何でもありの風潮が、90年 
代も続いていましたね。 

松下 「 ADK らしくないゲームを作ろう」というこ 
とで、あえて忍者は外しました。あと、私にとって 
ADK は『ハイボルテージ J 5) や r パトルフイール 
ド J («6)、 r ヲギ J など、いろいろなゲームを出して 
いた会社なんですよ。 

―たしかに！忍者に気を取られ過ぎました。ち 
なみに ADK の、当時の雰囲気はいかがでしたか？ 
松下 本当に自由でした。何でもありの風潮が、90 
年代も続いていましたね。床で寝たり、銀玉鉄砲が 
飛んセきたり、いきなり 3 D でゲーム作り始めたりと、 
和気あいあいとやっていました。 

―それは……カオスな……(笑)。 

松下 自由だからこそ、僕のような当時は新人だっ 
た人間に、この作品を任せてくださったのかもしれ 
ません。『テインクル』は ADK の長年の対戦技術の 
たまものと言われますが、実際は新人4〜10人によ 
るミニマムプロジェクトの一つで したから （笑)。 そ 
んな中で生まれたこの作品を、今なお支持してくだ 
さるユーザー 様が多く、とても幸せです。 ADK の 
社風だからこそ、 r テインクル J のようなゲームが生 
まれたと、今でも非常に感謝しています。 


——それでは、ドット絵を描く上でのこだわリのよ 
うなものがあれば教えてください。 

AKIO プレイヤーキャラの身長は40ドットくらい 
なんですが、それをハァハァと呼吸させるために4 
枚の絵で1ドットずっ動かしてしまうと、屈伸運動 
をしてるみたいになって変なんです。そこで色の調 
子だけを変えている絵を一枚おきに挟んだりして、 
動きを抑えたりしてました。敵キャラなどのアクシヨ 
ンもハデに動かすとチープで嘘っぽい感じになって 
しまうんで、地味に表現しているっもりなんですよ。 
—— AKIO さんが作っていて楽しかったグラフ ィッ 
クは、どういったものでしたか？ 

AKIO 私の場合、描いていて楽しいキャラクター 
は絵の枚数がどんどん増えていく傾向があるみたい 
で。例えばゾンビい》3)プレイヤーのデスアクシヨ 
ンには80枚、ベテランの殺陣役者のように時間をか 
けて死んでます。何だかんだで、ゾンビマルコだけ 
でも500枚以上は描きましたよ。こんな真剣にバカ 
をやってる若いころの自分に拍手です。 


あの半魚人は……？ 

——演出ゃギミックなどが魅力的な『メタスラ』で 
すが、企画段階でボツになつてしまつた幻のフイー 
チ ャ —などがあれば教えてください。 

AKIO 男の ロマン、 ドリルスラッグの背が伸びる 
ギミックのホントの使い道は、“マグマの川は背を 
伸ばした状態でないと渡れない”というネタ用だっ 
たんです。だけど、タイムアップでボツってしまい 
ました。あと中途半端になってしまったネタでは 、 r メ 
タスラ 3 J の エンデイング ラストでチラッと見える半 
魚人がいますよね。次回の r 4 j は、海底都市からの 
侵略者！みたいな感じでいくよという示唆のつも 
りだったんですが、いろいろあってできませんでした。 


男のロマンの、 
ホントの使い道は 







B! 


今後の目標や展望について 

インタビューで熱き ADK 魂を爆発させていた 
松下氏だが、今後の目標などもお伺いしてみ 
たところ……。 

松下もっと偉くなったら（笑)、いつか ADK 
ブランドを復活させてみたいです！ 

……とのこと。聞きましたか、 ADK フアンの 
皆さん！これはもう、松下氏には何が何で 
も出世してもらうしかないですね！ 



イラスド藤ノ宮深森 


今後の目標•展望などについて 

AKIO 氏が現在かかわつているお仕事や、今 
後の展望などついてお聞きしてみた。 

AKIO 今はキャラクターデザインを始めと 
した、 秘密のお仕事をしています。巨大クリー 
チャーやアナクロ飛行メカなどを描かせても 
らっていますが、何か斬新なネタは無いのか？ 
と、模索中といったところです。 

それは楽しみ！期待させていただきます！ 
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白背景のタィトル画面には、特に明るさとフ 
アンシ—さへの想いがこもつているとのこと々 



























縣 NEOGEO 20th Anniversary 

NEOGEO を読み解く 

ごつの キーワード 

Text: 田渕健康 - v ノ 1 / | 

長きにわたり多くのユーザーから支持を受けてきた NE 0 GE 0。 
その人気を支えた三つのキーヮードを紐解く。 



CHAPTER 


キャラクターに見る 

NE0GE0 の潮流 


NE 0 GE 0 の隆盛と切っても切り離すことのできない「ゲームキャラクタ 
一」。その存在は、 NE 0 GE 0 の潮流にいかなる影響を与えたのか？ 


ゲームキヤラクターとしての掘り下げとキャラクタービジネス展開 


ゲーム=キャラクター 
の园式を完成させる 

1991年以降にアーケード業界を席 
巻した対戦格闘ゲームブームにより、 
「ゲームキャラクター」という存在が 
クローズアップされることとなった。 
本来「ゲーム性」というシステム的な 
視点から評価されることが多かった 
アー ケードゲームに「キャラクター性」 
という評価視点が加わったのも、まさ 
にこのころからである。 

1991年に発表された r 餓狼伝説 j 以 
降、 NE 0 GE 0 からは「キャラクター 
性」を重視するタイトルが数多く発表 
され、これらは歓迎の声で ユーザー 
に迎えられることとなった。それまで 
ゲームをブレイする主眼であった「上 
達する」という楽しみ方だけではなく、 
「ゲームキャラクターを好きになる」と 
いう、ゲーム画面の外で、フアンが 
ゲームにかかわっていくというスタイ 
ル——これを一般的なものとしたの 
は、 NE 0 GE 0 タイトルが寄与したと 
ころが大きい 0 



「毎年確実に新シリーズが出る J 
とし\うことで、安定した人気を獾得 
していった rKOFj シリーズ。グツ 
ズ展開や外伝的作品の発売な 
ど、 NE0GE0 タイトルのキャラク 
ター人 SI をけん引するメインタイト 
ルだった。 


格闘ゲームのキャラクターボイスに 
声優や舞台俳優を採用し、数多くの 
設定資料やイラストを用意するなど、 
アニメキャラクターを生成するような 
フオー マッ トでゲームキャラクター 
を作成していく。その手法は副次的 
にゲームのドラマ CD やキャラクター 
グッズの展開を生み出し、ゲームを 
起点とした一大マーケットを生み出 
すに至っていく。 

受け手であるファンの方も、ただ 
ゲームをブレイするだけではなく、同 
人誌活動やゲームキャラクターのコ 
スプレなど、二次創作というムーブメ 
ントで、 NE 0 GE 0 の隆盛に追従した。 
この流れも、 NE 0 GE 0 人気を支えた 
大きな要素の一つである。 

NE 0 GE 0 タイトルを彩っていた 
「キャラクター性」は、送り手側と受 
け手側をつなぐ太いパイプであったこ 
とは間違い無いだろう。 

キャラクターを 介した 
広域展開 

NE 0 GE 0 タイトルの中でも『餓狼 
伝説』シリーズは、これまでのアー 
ケードゲームに無かったビジネススタ 
イルを確立することになった作品であ 
る。それまでには例を見なかった「アー 
ケードゲームの TV アニメ化」を成功 
させ知名度を獲得、それは『龍虎の拳 J 
や『サムライスピリッツ J など、他の 
人気シリーズの地上波放送へとつな 
がっていく。 TV アニメと並行して『餓 
狼伝説』は劇場用アニメーションとし 
ても制作されており、相乗効果的に 
アーケードゲームへの援護射撃をす 
ることとなった。 

r 餓狼伝説 j シリーズが広く支持さ 
れたのは、主人公のテリー.ボガー 
ド、アンデイ.ボガード、ジョー東た 
ちのキャラクター像の掘り下げが功を 
奏したからであった。それまでの「格 
闘家キヤラクター」のフォーマットに 


とらわれない、等身大の人間らしさは 
多くのファンを獲得。その後に続い 
た『餓狼伝説 2 J に登場した不知火舞、 
キム.カツフアンといったバラエティ 
に富んだキャラクターたちも、テリー 
らと同じようにファンの4、をつかむこ 
とに成功する。 

SNK キャラクターの集大成ともい 
うべき r ザ.キング.オブ.ファイター 
ズ J シリーズが発表されると、キャラ 
クター人気の高まりは最高潮へと達 
していった。その中でも突出して人 
気があった草薙京と八神庵は、フィ 
ギ ユア やポスター、カレンダー、 ぬい 
ぐるみやドラマ CD など、ありとあら 
ゆるジャンルでのグッズが発売され、 
高い収益を上げた。 

今でこそ珍しくないキャラクター 
ビジネスの定番スタイルではあるが、 
ゲームに登場するキャラクターをモ 
チーフとして、多種多様なグッズを 
展開していくという形が完成したのは 
1990年代中盤、まさに NE 0 GE 0 隆 
盛期と重なっているのである。 

NE 0 GE 0 から生まれたキャラク 
ターたちはあらゆるメディアで活躍 
し、ファンの日常へと溶け込んで 
いった。それは、より ユーザーと 
NEOGEO の距離を近付けるための潤 
滑油になっていたのである。 


今なお光を放つ 
NEOGEO の遣伝子たち 

NE 0 GE 0 最後のタイトルがリリー 
スされて、はや6年の時が流れた。し 
かし、今もなお NEOGEO から生まれ 
たキャラクターたちは、さまざまなメ 
ディアで散見され、姿を変えて第一 
線に立ち続けている。 

先日リリースされた最新作 rKOF 
SKY STAGEJ も、 NEOGEO 時代に 
育まれた K 0 F キャラクターを活かし 
たタイトルであるし、ケータイアプリ 
で配信されてニンテンドー DS にも移 



r 餓狼伝説 2j から生まれたヒロイン、不知火舞。 
ゲーメスト時代はもとより、アルカディアになってか 
らも嫌者コーナーでは投稿ハガキが途絶えること 
がない人気ヒロインだ。 



植された rDays of Memories ] シリー 
ズは、 歴代 NEOGEO ヒロインが総登 
場するアドベンチ ヤーゲームで ある。 

これらを見ても分かるように、ま 
だまだ NEOGEO の 遺伝子は ついえ 
ていない。ファンへのアピールと とも 
に、完成されたビジネスとしても成立 
し続けて いるのだ。 隆盛を支えで き 
た数々のキヤラクターたちとともに、 
NEOGEO はこれからも新たな潮流を 
形成していくことだろう。 
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〜 THE FUTURE IS JUST NOW 〜 

NEOGEO 生誕 20 年目の“未来”から 


キャラクター人気をけん引したダークヒー 


ファンの心をつかんだ 
悪の華たち 

NEOGEO タイトルからは数多くの 
ヒーロー、 ヒロインたちが輩出され、 
個性あふれるキャラクター造形は多 
くのファンを楽しませた。 

しかし、人気を博した NEOGEO キャ 
ラクターたちの中には、主人公と相 



r 餓狼伝説 j シリーズの初代から登場し、悪のカリ 
スマとして君鼸したギース.ハワード。死した後も夢 
魔としてプレイヤーを苦しめた。 


対する立場のライバルキャラーダー 
ク ヒーローが 数多く存在し、彼らは 
主人公たちと並んで、確固たる人気 
を得ていたのである。 

これまでの アーケー ド ゲームの ボス 
キヤラク ター、 ライハ*ルキヤラク ター 
たちは、いかつい外見を持った「見る 
からに悪党」といったものが大多数を 
占めていた。しかし、『餓狼伝説 J シ 
リーズに登場した ギース•ハワード、 
rKOFj シリーズに登場した八神庵、 
r サムライスピリッツ j シリーズなどに 
登場した牙神幻十郎といったライバ 
ルキャラたちは、どれも非常にスタ 
イリッシュに描かれており、正統派 
の主人公たちとはまた違った魅力を 
放っていたのだ。 

主人公たちが一般的なモラルに 
立脚した行動を見せるのに対し、 
NEOGEO キャラクターのダークヒー 
口一たちの行動理念は、あくまでも自 
分の「信念」。そのことで一般社会と 
対立し、裏街道を歩むことになっても、 
ゲーム 中ではなんら物怖じしない堂々 


たる態度で、主人公たちの前に立ち 
はだかった。そういう世間に媚びない 
キャラクター設定もまた、 NEOGEO 
ダークヒーロー たちの人気の呼び水 
となっていたのだろう。 

また、ライバルキャラクター的存在 
を狙って登場したものの、少しばか 
り力み過ぎたがゆえ、ダーク ヒーロー 
どころか存在自体がダークになって 
しまった『龍虎の拳 J の藤堂竜白、『龍 
虎の拳外伝 J の不破刃といったキャ 
ラクターもまた、一部地方では人気 
だったことを付け加えておく。 

忘れてはならないのが、 ダーク ヒー 
ローたちの強烈な存在感との相乗効 
果で、主人公たちの人気も後押しさ 
れていたということだ。正義側の主人 
公キャラクターだけではなく、ダーク 
ヒーローたちの存在も受け入れるよう 
な、懐の広い世界観一 NEOGEO 夕 
イトルが持っていたその独特の空気 
力 s あってこそ、ダークヒーローたちは 
悪の華として、プレイヤーたちを魅 
了することか"できたのだ。 



覇王丸を追て凶刃を振るい統ける剣客、牙 
神幻+郎。自らに流れる呪われた血に反逆し嫌け 
た八神庵。それぞれ、 r サムライスピリッツ j と 
リのシリーズの中で、ストーリー的にも重要な 


TKOFJ 
ポジシ5 


サードパーテイから生まれた多数の名キャラクターたち 


NEOGEO を支えた 
サードの底力 

大きなキャラクター人気を博した 
NEOGEO タイトルを生み出したの 
は、何も本丸である SNK だけではな 
い。脇を固めるサードパーテイからも、 
続々と人気のキャラクターたちが輩 
出されていった。 

長年、 SNK とバートナー関係にあっ 
た ADK (元のアルファ電子）は、対 
戦格闘ゲーム r ワールドヒーローズ J 
のヒットによりその足場を固め、 SNK 


に次ぐ2番手として、数々の人気キヤ 
ラクターを NEOGEO へと送り出し 
た。奔放に作られているように見え 
て、徹底的に「ニンジヤ J と「タイムス 
リップ」にこだわり続け、ついには二 
，ンジヤそのものをタイトルに据えた対 
戦格闘ゲーム r ニンジヤマスターズ j 
を世に送り出すこととなる。1996年 
には藤ノ宮深森氏の名前を世に知ら 
しめた対戦シューテイング r テインク 
ルスター • スプライツ j をリリースし、 
NEOGEO キヤラクターの新境地を拓 
くことに成功する。 


登場キャラクターの全員が必要以 
上に暑苦しい、高血圧対戦格闘「ファ 
イターズヒストリー J で人気を博して 
いたデータイーストも NEOGEO に参 
入し、その続編となる r ファイターズ 
ヒストリーダイナマイト J をリリース0 
タイトルも熱いのだが追加された新 
キャラクター2名が必要以上に血の 
気が多ぐ地球温暖化に一役買う （!?） 
こととなった。 

そのほかにも、 r ギャラクシーフ ァ 
イト J で NEOGEO に参入し細緻な 
グラフ イ ックとハイクオリティなサウ 


ンドで多くのフアンを獲得したサンソ 
フトや、本格派 sf シューテイング r パ 
ルスター j シリーズをリリースした夢 
工房、 SHO 様こと神威翔をはじめと 
する壊し屋が勢ぞろいした濃い口格 
闘『ブレイカーズ J なども、 NEOGEO 
キャラクターを語る上では見過ごすこ 
とができないだろう。 

ざまざまなテイストが、渾然一体と 
なって形成されていた NEOGEO キャ 
ラクターズ。そこにはサードパーテイ 
の存在が、大きな柱となっていたこと 
は間違い無い。 







おかしいぜ！ 

じかんかいろがいかれちまフた 


r ニンジヤ j と「タイムスリップ」に命を懸けた 
ADK 。 rfv シヤコマンド丄はその代表格。 
独特のセリフ回しに酔いしれろ！ 


I 見普通のシユ—ティングだが、実は詳細な設 
定が存在する、丁寧な作りの r パルスタ— j と 
「ブレィジングスタ— jo 
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NEOGEO 20th Anniversary 1 


NE 0 GE 0 発売当初、ほかのアー 
ケードゲームが持ち得なかった大 
きな特徴として、業務用のタイト 
ルを家庭用 NE 0 GE 0 でも遊ぶこと 
が可能という「優れた互換性」が挙 
げられる。今でこそ、アーケードゲー 
ムとコン シューマーハ ー ドの互換 
基板は珍しくないが、 NE 0 GE 0 が 
登場した1990年は、アーケードゲー 
ムの家庭用ハードへの移植は、ど 
うしても精度が劣るものとなってい 
た。しかし、 NE 0 GE 0 は業務用の 
MVS 筐体で遊べるものを、そのま 
ま寸分違わぬ内容で家庭でも遊ぶ 
ことができ、ゲームセンター以外 
でも NE 0 GE 0 のタイトルに触れる 


ことを可能としたのである。 

まずァーケードで MVS 筐体用夕 
イトルとして登場し、そこから数力 
月遅れで家庭用 NEOGEO タイトル 
としてゲームショップに並ぶ。1本 
の ソフトが、ロケーションと家庭用 
ユーザーの 両方に供給されるとい 
う形態は、ゲーム業界に新しいビ 
ジネススタイルを提示した。 

NEOGEO のタイトルをダウン 
サイジングした携帯ゲーム機「ネ 
オジオポケット」や、より安価で 
の NEOGEO ソフト供給を狙った 
「NEOGEO CD 」 などのリリースも、 
精力的な NEOGEO 普及の一環と 
なっていた。 


ゲーム内容だけにとどまらず、 
NEOGEO を取り巻く環境の充実を 
図っていたことも、人気を押し上 
げる大きな要因となっていた。 

その象徴ともいえるのが、大阪 
を中心に展開したアミユーズメン 
ト パーク、 ネオジオランド（ワール 
ド）の存在である。全国各地に点 
在したネオジオランドは、最新作 
の ロケ テストや SNK が提供するラ 
ジオ番組の公開録音などを開催し、 
NEOGEO フアンのホーム グラウン 
ドとして機能していた。 

TV などを使っての、パブリシ 
テイ展開に力を入れていたことも 
NEOGEO の特徴。 NEOGEO 原作 


の TV アニメの放送時には大量に 
TVCM を投下し、普段アーケード 
に足を運ばない客層にもアピール 
していた。『真サムライスピリッツ j 
発売時には、首都圏主要駅に大量 
のポスターを張り出したり、キャラ 
クターを描いた飛行船を飛ばすな 
ど、大作映画クラスの広告展開も 
実施していた。 

また、前述したようにキャラク 
ターグッズの展開においても積極 
的で、テレホンカードや業務用プ 
ライズなどを積極的に手がける。 
ぬいぐるみなどのブライズは、ネオ 
ジオランドを中心に、全国のゲー 
ムセンターに出回っていた。 



現在もリリースされる関連アイテム 


NEOGEO タイトルの発売が終了した現在でも、 
NEOGEO キヤラクターの関連商品はコンスタントに 
発売されている。右に写真で紹介しているブシロード 
の TCG 「ヴァイスシュヴアルツ」や、ホビージャパン 
から発売されている対戦型ゲームブック「クイーンズ 


ゲート」などに、 NEOGEO ヒロインが参戦している。 

KOF キヤラを題材としたフィギュアなどは、今 
でも各メーカーから発売され続けている。今年は 
NEOGEO 20 周年の記念すべき年となるだけに、さら 
なる関連商品の登場が期待できるのではないだろうか。 
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ユーザーを熱狂させた、マルチな展開 


CHAPTER 2 

NEOGEO シーンを支え続けた大きな柱 


一時は社会現象と呼べるほどに隆盛を誇 
った NEOGEO 。 ここでは、その人気を支え 
ていた NEOGEO を取り囲む周辺環境を 
紹介していく。 


アーケードと 家庭用、両面からの アプローチ 


(左上)業務用の筐体には M V S (マルチビデオシステム)なる、複数のスロット 
を持つ基板を搭載。写真は初期に稼働していたテ—ブル型のキャンデイ筐体。 
(右上)家庭用 NEOGEO 。 レンタルビデオ店での貸し出しもしていた o ( 左 
下 ) CD ROM を媒体とした NEOGEOCD 。(写真は NEOGEO 
CDZ ) {右下) 16 ビットの携箒機ネオジオポケット。カラ—版も発売された。 



(左上)大阪の江坂、茨城県の土浦、お台場などに存在したネオジオランド 
(ワ—ルド)。2010年2月現在、すべて閉圍している。(右上)ネオジオラ 
ンドで稼働していた B 〇 F (バンド•オブラアイタ—ズ ) 。音楽を自動演奏す 
るロボットだ。(左下)大置投下された TVCM 。 サ—ドパ—テイのものも存 
在。(右下)ブライズ用として多彩なアイテムが作られた。 






















〜 THE FUTURE IS JUST NOW 〜 
NEOGEO 生誕 20 年目の“未来"から 


CHAPTER D 

サードパーテイの NEOGEO への貢献 


NEOGEO の作風の多様性を形成するの 
に貢献したのは、間違い無くサードパーテ 
イの存在である。各サードパーテイの作品 
がもたらした影響を語ろう。 


格闘ゲーム隆盛期を彩った作品たち 


個性あふれる 
キャラクターたち 

1991年以降に巻き起こった対戦格 
闘ブーム 以降、 NEOGEO において 
も幾多の対戦格闘 ゲームが リリ ース 
されてきた。本丸である SNK が世に 
送り出した人気シリーズのほかにも、 
サードパーテイは 各社それぞれの特 
色にあふれた格闘 ゲームを リリ ースし 
ていき 、 「NEOGEO =格闘ゲーム」と 
いう印象を、多くのユーザーに与え 
ることとなった。 

NEOGEO の古参メーカーである 
adk は、 r ワールドヒーローズ J シリ- 
ズでヒットを飛ばし、 SNK に次ぐ人 
気ブランドとして多くのユーザーから 
の支持を得た。 

ハドソンは自社のヒット作である 


『天外魔境』シリーズを格闘ゲーム化 
し、 r 天外魔境真伝 J を NEOGEO へ 
と送り込む。この作品はキャラクター 
におんぷ抱っこしているだけではなく、 
それぞれのキャラクター特性を活か 
した上で、絶妙な対戦バランスを実 
現した良作であった。 

また、データイーストが発売した 
r ファイターズヒストリーダイナマイ 
卜 j は、破天荒なキャラクターとゲー 
ムバランスであったにもかかわらず、 
今なお多くのユーザーに愛されてお 
り、現在でもゲーム大会が開催され 
れているほどである。 

そのほか、 r ギャラクシ—ファイ 
卜 j 、 r わくわく力といった質の高い 
対戦格闘を提供したサンソフトも、 
NEOGEO の対戦格闘シーンを盛り上 
げた立役者であったといえるだろう。 



1992年に r ワールドヒ ーa- ズ J 発売以来、4作 
のシリーズ作品をリリースした。 



単純明快なシステムと抜群の操作性I•ブレイカー 
ズ J 。 続編 『ブレイカーズリベンジ J も発売。 



宇宙を舞台にした sf 格 m r ギャラクシーファ仆 j 〇 
独特の質感を持ったグラフィックだ。 



ザウルスから発売された「神風拳〗。 CG モデリン 
グを用いたキャラクターが話■となった。 


アクションゲームの担い手 


NEOGEO で最も多くリリースされ 
ていたジャ ンル こそ r アクショ ン」ゲー 
ムである。1990年代前半にピークを 
迎えた ベルトスクロールアクション 
タイプの作品や、スタンダードな横 
スクロールの ジャンプ アクションは、 
NE 0 GE 011 年の歴史を通して常にリ 
リースされ続けていた。 

特に、 NEOGEO 後期には SNK 以 


■愈發歷麵 


多彩なジャンルの傑作 


外から良質のアクション ゲームが数 
多く輩出され、ラインナップを賑わす 
こととなった。中でもナスカ開発によ 
る r メタルスラッグ』は、超絶に描き 
込まれたグラフィックと、ジャンプア 
クシヨン ゲームの 王道を行く ゲーム バ 
ランス;^人気となった。 NEOGEO 終 
了後も、 SNK プレイモアによって続 
編がリリースされている。 


麻雀からスポーツ、パズルからク 
イズまで、ほとんどのジャンルをフォ 
ローしていたのが NEOGEO の強み。 

本数こそ多くないものの、サミー 
工業の「ビューポイント』、 ADK の 
r テインクルスタースプライツ j 、 ビデ 
オシステムの r ソニックウイングス j シ 
リーズなど、サードパーテイからは良 
質のシューテイングが多数リリースさ 


れていた0また、バズルも充実してい 
るジャンルの一つであり、タイトーの 
r パズルボブル j シリーズ、データイー 
ストの r マジカルドロップ j シリーズな 
ど、大人から子供まで遊べる作品が 
リリースされ続けていた。 

これらの作品が、 NEOGEO フアン 
の層の厚さにつながっていたことは間 
違い無いだろう。 



ジャンプアクション STG の代名飼となった『メタル 
スラッグ J 0 NEOGEO を代表する傑作。 

©SNK PLAYMORE ©SNK PLAYMORE/1995 SUNSOFT ©1 996 VISCO CORP ©1996 DATA EAST CORP./LICENSED FROM Copyright ©1995,rassLTD 


ザウルスから発売された r ショックトルパーズ J シリ 
-ズも、パランスの良 L 、快作だ。 


対戰シューティングれ、う新たなジャンルを開拓した 
r ティンクルスタースプライツ j 〇 


データイーストの r マジカルト•ロップ j シリーズは、ス 
—パーファミコン版が初出作。 


さて、三つの視点から NEOGEO の歩みを考察していつたが、 NEOGEO がアーゲー 
ドゲーム業界に与えた影響、 そ してユーザーにいかに愛されていたかを語るには、 
この程度のページ数ではとても収まリ切れはしない。 

2004年以降、 NEOGEO というハードからは新作タイトルが供給されていない。 
NEOGEO が数多くのユーザーに与えた興奮や感動、デシカカトやその他もろもろ 


は、形を変えてこれからのゲーム史に影響を与えていくことは間違い無いのだ。 

20年目という節目を迎え、おのおのが「自分にとって、 NEOGEO とは一体何だっ 
たのか？」を考察すれば、おのずと次のアクションも見えてくるのではないだろう 
か。"ネオ NEOGEO " が発売されるその日まで —— 我々はただ静かに連打の腕を磨 

いておこう。（2010 年 2 月某日•田渕健康） 






















千葉： 15、 6 かなあ？いろいろなオーディション 
とか受けてて、上京を夢見てた。 

杏野： そんな中、どうしてゲームセンターへ行くよ 
うになったんですか？ 

千蕖： ゲームセンター特有のデジタル音や電飾の光 
が好きなのね。福島の田舎の高校に通ってたんだ 
けど、あっちってゲームセンターといえば街中にし 
か無いんだけど、それが通学路にあったからだね。 
お母さんにもらった夏期講習のお金とか使っちゃっ 
て、めっちゃ怒られたりしてた(笑)。 

杏野 ：バレちゃったんですか(笑)。 

千葉： バレるよ一、塾から電話いくし！（笑)。で、 
こういう世界があるんだ一ってハマってったのね。 
すごいんだよ、今と違って、あの当時はお店の中が 
真っ暗じゃん。で、お店の真ん中にポツンって立つ 
の。一斉に電源を入れてもらうと暗闇の中で、こっ 
ちには麻雀の女の子たちがいて、あっちでは競馬 
レースのマシンが動き出したり、デジタルの光や電 
飾がバァァ〜って広がっていって、本当にもう、花 
園にいる感じっていうか！うわあ〜キレイって、 
すっごい感動して。そうやって通うようになったの。 
杏野： 花園なんて表現される方、初めて聞きました 
よ一(笑)。見てみたいなあ。 



『餓狼』はお城への招待状!？ 


杏野： どうして NEOGEO 関係のお仕事をされるよう 
になったんですか？ 

千葉： 高校二年の時にデビューが決まって、単身 
上京したんだ。でも仕事も無いからゲームセンター 
とかに行って、うわ、東京のゲームセンターってす 
ごいなぁ！……ってなるよね？（笑） 

杏野： なりますなります！ 

千葉： 渋谷が近かったから、自然と渋谷のゲーマー 
たちと仲良くなっていって（笑)。 

杏野： なんか、みんな仲間！みたいな感じになっ 
ていきますよね(笑)。 

千葉: 当時、女の子とかってあまリ居なかったから、 
男の子たちに交ざってグワーっていろんなゲーム 
練習しまくって、横浜にすごいヤツが居るらしいぞ、 
行こう！とか(笑)。ちようどそのころだよね、『餓 
狼伝説 J が出たの。なんか独特の SNK 色みたいなの 
が感じられて、もうハマって。 

杏野： 当時どういうイメージだったんですか？私 
そういうのを、今、全体を流れとして見てるんで、 
その時々の色って分からないんですよ。 

千葉： う一ん。例えば、『バーチャファイター』が 
クールで、『スト n 』 が王道みたいな感じだとすると 
……。 NEOGEO は、大阪やねん！みたいな(笑)。私、 
お母さんが大阪なんだよね。だからね、なんか"浪 
花"って感じが伝わるっていうか。キャラの描き方 
や設定とか、全体の雰囲気？ 

杏野： （笑)。キャラ設定とか細かいですもんね。 

千葉： 細かいよね〜、いっぱい居て。スコーン！っ 
て何かが飛びぬけてる感じがすごいした。それで、 
コレはやり込みたいなあ、みたいな感じで当時かな 
リハマっちゃってた。 


きつかけが知りたいのつ 


杏野はるな(以下杏野) :今日は千葉麗子さんがゲー 
ムを遊び始めたきっかけとかをお聞きしたくて、 
すっごく楽しみだったんですよ。 

千葉麗子(以下千蕖）： わ一、あリがと〜(笑)。 

< ね6、7年前から芸 
t 始めたんですけど、 
アイドルって呼ばれ 
になってき•たのは3 
い前からなんですよ。 
E ■うやって自然に呼ば 
:うになるのがべスト。 
,特技とかって、ゲー 
センターの常連さん 
c ちに教えてもらった 
r ァゥトラン』®ギァ 
ガチャぐらいしか無 


かったもん(笑)。 

杏野： それって、 
おいくつぐらいの 
ころですか？ 



杏野はるな PROFILE 

ゲーム業界に彗星のごとく⑺現れたレトロゲ 
ームアイドル。本人が産まれるよリも前のレトロ 
ゲームや関連グッズなどをコレクションしてい 
る。「杏野はるなのレトロゲーム読本（ブレイン 
ナビブックス刊)」を刊行するほど、レトロゲーム 
に精通じ T いる。 


























〜 THE FUTURE IS JUST NOW - 

NEOGEO 生誕 20 年目の“未来”から 


杏野： あ！ゲームの大会とか出なかったんです 
か？お聞ききしたかったんですよ！ 

千葉： うん、そのうちにみんなと一緒に、秋葉原で 
大会があるから行こう、って(笑)。で、そこにたま 
たま SNK の方が来ていて。この子はほかにもいろ 
いろなゲームができるらしいぞ、ってことで話がど 
んどん進んで。それで、気が付いたら大阪で当時 
一番のお城のような SNK 本社に行ってた(笑)。 

杏野: 仕事が事務所に来たんじやなくって、大会で 
偶然 SNK さんが発見なされたんですね!？ 

千葉: そう。好きなことが自然と仕事になっていくっ 
て感じかな。だからそのほかにも当時は、ゲーム 
雑誌でライターのみんなと一緒に原稿書いて、納 
品して、よっしや〜ってまたゲームやって、え一、 
次の原稿は1400字 一ぃ!？ とか、そういうことを 
ず 一つと やってたよ(笑)。 



杏野： そうやってお仕事が増えていく中で……。 


千葉： そう 、 NEOGEO CD 発売とかいって、全国 
NE 0 GE 0 ツアーが始まるわけ！ SNK の開発チー 
ムとかも一緒に、北は北海道、南は福岡まで(笑）！ 
杏野: 端から端まで(笑）！ 

千葉： はい『餓狼伝説』、ってコスプレして一、はい 『サ 
ムスピ』ってまた着替えして一って。その上、全国 
の出場者ともゲームで対戦しなくっちゃいけなくっ 
て、手はもう腱鞘炎！ 

杏野: あ、なリますよね！だって、さらに練習だっ 
てしているわけですし。 

千葉: 豆もできちゃって、もうすごいよ！過酷だっ 
ハデな仕事に見えて。今でこそネイルと 
綺麗にできるけど、そのころは爪も短くし 



ておいて、いつでも技が出せます！って（笑)。 

杏野： 華麗な世界の裏側ですね〜。 

千葉： で、新作が出ますって聞いてまた練習する 
けど、 CD だから読み込み長いし一(笑)。100メガ 
ショーック！とか叫んで、テンション上げたリし 
てた(笑)。 

杏野： だけどそう考えると、芸能界に入ったタイミ 
ングも良かったんじゃないですか？ 

千葉： そうだね 一、 時代もちょうどピッタリきてた 
と思う。でもそれだけじゃなくて、自分自身が SNK 
と NEOGEO に育てられたっていうのもあるよ。あと 
は何より、関係者のみんなと一緒に、ひとつになっ 
て時代を生きてた！って感じだった。 

杏野： CM もものすごかったですよね。 

千葉： そう、ハワイのキラウェア火山まで SNK のみ 
んなと一緒に行って。 CM - 本撮るためにハワイま 
で行っちゃうんだよ！今考えるとすごいよね。そ 
れで、火山の上で『ナコルル』の格好をして、『柳生 
十兵衛』役の地井武男さんと闘ったリして。もうホ 
ントすごかったんだよ（笑）！ 

杏野： ほかにも海外へ行かれたリしたんですか？ 

千葉： あとは、ゲームショーでラスベガスにも行っ 
たんだけど……。ホテルに帰ったあと、 SNK の人た 
ちとか大人はみんな下へ遊びに行っちゃって！で 
も私は年齢的にダメだから、ひとりで部屋でお弁 
当食べながら、チクシヨー！つて(笑)。 



千葉： はるなちゃんは、どんなコスプレをしたりと 
かするの？ 

杏野： 私、 SNK さんの『アテナ』ってゲームが大好 
きなんですよ。それでコスプレもしてて、その流れ 
で 『 KOF 』 シリーズとしてもコスプレしました。あと 
は、やっぱり『春麗』も。本当は『ザンギエフ』のコ 
スプレがしたかったんですけど(笑)。 

千葉： メインは抑えてるんだ(笑)。どこかのメーカー 
の専属とかに興味は無いの？ 

杏野： 私、どこの会社が好きとか専属になりたいと 
かは思わないです。私、メーカー単位ではなくて、 
昔のゲームとか、当時のドット絵が好きなんですよ。 
想像力をかきたてられるっていうか、一個一個の 
点に魂が込められているっていう、そういうところ 


千葉麗子 PROFILE 

1991年にアイドル女優としてデビューを果た 
す。翌年から放送された『恐竜戦隊ジュウレンジ 
ヤー』にレギュラー出演して人気が一気に高ま 
る。また、デビュー直後から「週刊ファミ通」やパ 
ソコン関連の雑誌に登場し、電脳アイドルとし 
ても幅広く活躍。特に NEOGEO 関連では右の写 
真にある「ナコルル J として C M に出演したり、シ 
ヨーの コンパニオンを務めるなど深く関わって 
いた。声優としても「チヤムチヤム」を担当したり 
劇場版アニメ「餓狼伝説 -THE MOTION 
P に TURE -」 にも出演していた。 



チパレイが出演した真サムライスピリッツの CM を覚えている人も多 
いはず。ちなみに十兵衛役は地井武男さんが務めていました 0 



にすごい惹かれて。 

千葉： 開発者の愛が詰まってるみたいな、魂を削っ 
て創られてた感じがするよね。あ、別に今のゲー 
ムがダメってわけじやなくて、いいものはいいし、 
魂もこもっているんだけど(笑）！ 

杏野： もちろんもちろん(笑）！で、いろんなゲー 
ムをたくさん遊んで、将来はゲームミュージアムつ 
ていうものを作リたいんですよ。 

千葉： そうなんだ、いいじゃ一ん！ 

杏野： 昔のゲームや雑誌とかを、資料として残して 
いけたらいいなあって思ってい 
て。だから、いろいろなゲー 
ムをプレイして勉強してい 
きたいですね。 

千葉： じゃあさ、ミュージ 
アムが完成したら、そこの 
VIP パスちょうだいね！ 

杏野： 分かりました(笑）！ 

千葉： やった〜、会員 
ナンバー1番チバレイ 
(笑）！ 

杏野： もう時間も終わ 
リになっち ゃい ました 
……今日はすごく楽 
しかったし、勉強に 
なりました。あり i 
がとうございまし J 
た！ 

千葉： 私も楽し1 
かったよ。また対 
談をしたいね。今 
日はあリがとう。 

また逢おうね J 






















NEOGEO 20th Anniversary* 


S NEOGEO 


NEOGEO 好きよ集まれ!！ 

FAN CLUB 

NEOGEO 好きが集まる投稿コーナーが 
開設されたぞ！ 20周年をみんなでお祝 
し、しよう、というこのコーナー、何と連載 
化が決定!！詳しくは右ページにて。 



!1 


驗溫、碑 


(神奈川県礼茉都ゆつくざん） 

ゑ☆とつてもセクシーかつグラマラスな舞です 
ね！あと布の面積が……横から見てみたい T 
…〇 (ネオジオ博士） 

















祝 20 周年！ NEOGEO イラスト大募集!! 


祝、 NE 0 GE 0 20周年！ということで、どど一んと2ペー 
ジにわたつてお送りいたしました 「NEOGEO FAN CLUB 」 
は、いかがでしたで U うか。今回、予想をはるかに上回る 
投稿が来て、 NE 0 GE 0 というハードがいかに皆様に愛さ 
れていたかを再確認！こいつはこの投稿募集を今回の 


次団締め切りは3月16日(火)当日必着!！ 


NEOGEO FAN CLUB の投稿規定!！ 


【投稿全般規定】 【ハガキイラスト投稿規定】 

〇郵便ハガキにて応募いただく場合、作品の裏に「住所」「氏名」〇サイズはハガキ〜 A4 くらい、比率は3:2 (郵便ハガキの比率)が 
「ペンネーム」を忘れずに！ 基本！ 

0メール投稽にて応募いただく場合、作品と一緒に「住所」「氏名」〇イラスト内に文字を# くなら大きめに！文字などのオブジェクト 
「ペンネーム」などを明記したテキストデー•夕を同じフォルダに入 は端か 55mm 以内に害くと掲載時に切れる恐れがあるぞ！ 

れ、フォルダごとに 3M 程度の容量に圧縮し T 送つて下さい。 【CG イラスト投稿規定】 

〇カラ-モ - ドは RGB ではなく CMYK で！変換時に色が変わってし 
は'掲載後45日以降にしていたたくよつ'お願いします。 まう可能性があるので、自分の目で確認を！ 

〇推奨サイズは寸法7X 5cm、 解像度は 350dp 暇度。 

■作。。を残したい場 0 、コピ - したリァ - 夕化するなと〇ファイル形式はフォトシヨッ謂式(㈣)を推奨。 _)PEG 形式は非 
ハマ*ェ也マ， +=1 , 推奨ですが、やむを得ない場合はクオリティ75〜95%で保存を。 

切 J 日は「必着」です。その日まで k 到着するよつ k お願いし〇圧縮形式は Z i p 、| z h、sit が基本。それ以外の形式での圧縮は非 
ます。 推奨です。やむを得ない場合は、圧縮ツールを明記じ T ください。 


1回だけでやめてしまう訳にはいくまい!！ 

そこで、ひきつづき投稿作品を大募集！採用者には 
「おぐらえいすけ」、 「 T 0 NK 0 J 、 「ネオジオ博士 」、 ryuzukoj 
がコメントを付けてくれるぞ！あなたの心に眠る熱き 
NE 0 GE 0 魂を、100 メガショックで呼び覚ましっ女 


あて先および投稿メールアドレスはこち5! 


neocieo20th@arcadiamaaazine.com 




Ss? ぃ 


あて先 

〒 102-8431 
東京都千代田区三番町 6-1 
㈱ エンタープレインアルカディア編集部 fNEOGEO FAN CLUBJ 係 
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< 続々配信! 


Xbox LIVE 


ARCADE! 


034 


今春より次々と Xbox LIVE ARCADE でダウンロー ド配信を予定 0 Xbox LIVE を介してオンライ 


※画面は開発中のものです。 


ンで協力や対戦が可能になっており、たくさんのプレイヤーと気軽に遊べるぞ。 




r メタスラ xj から1〇年ぶりのコードネームタイトル。 psp で発売された 
r メタルスラッグ XXJ が Xbox360 で登場！ 

20周年は通過¥ 

これ力 

NEC 

めでたく 20周年を迎えた NE 0 GE 0。 



後どのような動きを見せてくれるの 
紹介。20周年なんて通過点 ！さも 


KOF が闘劇に帰ってきた! 


闘劇 1 10タイトルに FKOF 2002 UMJ が選ばれた。シリー 
ズ屈指の名作といわれる rKOF 2002 J のボリュームアップと 
調整を加えられた本作は絶妙なゲームバランスで人気を博 
している。また、アジア圏を中心に世界規模で人気を誇る 
タイトルで、 rARCADIA CUPJ では台湾のプレイヤーが圧 
倒的な強さで優勝したのは記憶に新しい。 

今回の闘劇では再び日本勢 VS. 海外勢の図式が見られ 
るようで、白熱すること間違い無しの大会となるだろうが、 
日本勢にはぜひともリベンジを果たしてもらいたいところだ。 


Xbox LIVE ARCADE 版 
にも注目！ 

『KOF 2002 UMJ も今春よりダウンロー 
ド配信予定。 闘劇タイトルに選ばれ、や 
り込む必要があるだけに、ダウンロード 
配信はうれしいところ。 

ぜひともダウンロードして、闘劇に備 
えて練習してほしい。ネット対戦も可能 
で、実戦さながらの練習が可能だ。 

詳しくは P 038 へ! 















〜 THE FUTURE IS JUST NOW 〜 
NEOGEO 生誕 20 年目の“未来”から 


転 は腐：テム ■ 



祝！ 20周年！ということでゲーメス 
卜とのコラボレーションで NEOGEO 誤植 
T シャツが登場。 

ゲーメストのころの名（迷）誤植を、その 
ままタイトルロゴの形にしたもので、20周 
年を迎えたからこそできる企画だ。 

今回はアルカディ屋で4種類の誤植 T 
シャツを発売予定0今後もこのようなネタ 
コンテンツが登場するかも？ 


餓死伝説 


こでは、20周年を迎えた NEOGEO が今 


GEO 


詳しくは P 036 へ! 


8承結に基づいて四つのコンテンツを 
る通り上がりを見せてくれるぞ。 


鍾 宴は終わらない！ 

夢の共演祭もいよいよ佳境へ! 




TH[KIMBOFFIBHT[RBXIir 


待望の KOF シリーズ最新作 『THE KING 
OF FIGHTERS XIJ のイペントが秋葉原で開 
催！イベントの詳細は SNK プレイモア公式 


イベント概要 

THE KING OF FIGHTERS XI 
オフィシャルプレビュー 
•日時： 3月25日18:00 _演予定 
• 場所：ベルサール秋葉原 1 F 
.入場料：無料 


メーカー コメント 

おかげさまで、今年 NEOGEO は20周 
年という節目を迎えました。 

これまで支えてくださった皆さま、誠 
にありがとうございます。 

誌面でも紹介されているように、家庭 
用でのダウンロード配信をはじめ、さま 
ざまな展開をしていきます。 

また、 NEOGEO から誕生したキャラ 
クターたちは 、 『KOF SKY STAGEJ や 
『THE KING OF FIGHTERS XIJ など、 
今後もさらなる活躍の場を増やしていき 
ます！ 

また新たな気持ちで一歩一歩進んでま 
いりますので、引き続きご支援のほど、 
よろしくお願い致します。 

( SNK プレイモアスタッフー同） 
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NEOGEO20th 特集連動企画、あ、 
はじめい！ん？第一弾ということ 
は……続報もあるってことっスか!? 











NEOGEO 2 I 1 周年特锎企画 
誤植 T シャツ NEOGEO 特集第|薄— 

ゲ—メストジェネレ—ション誤植 T シャツシリ—ズ最新作は、 NEOGEO タイトルがそろい踏み！ 
しれ|0と201-£:ロゴも入った2£06£0誤植|-シャッ第|弾はこの4枚=: 

数々の誤植を産んだ『餓狼伝説』の迷誤植からチヨイスした、飢餓伝説と餓死伝説2! 2着セツト 
で着こなすといいだろう。サムスピシリ—ズからは、真サムと天草降臨からのチヨイス。直とは違い、 
どこをどうすれば降臨がシステムになるのかは永遠の謎。 
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:挑載しよ 


稼®を迎えて、一力月が経過した 
本作。今号ではェクストラポスと 
して登場する「クーラ J と二周目 
の情報を掲載。 


今まで、一人でプレイして 
いるとき、急に乱入されるこ 
とが無かっただろうか。なん 
と、本作では特定の条件を満 
たすことでエクストラボスと 
して「クーラ」が乱入してくる 
のだ。条件は右上の囲みで確 
認してほしい。決して簡単な 
条件ではないが、普通にプレ 
イするよりもボスと闘う機会 
が一回増えるため、ハイスコ 
アを狙う際は闘いたい。 

特別なボスなだけに手強く、 
パターンを作らなければ苦戦 
は免れないだろう。 


エクストラボス ▲ 

SLA 


二周自に挑め! 


一周目をクリアした時点でこのゲームを制覇した 
と思うにはまだ早い。今作にはとある条件を満た 
すことで、二周目に突入できるのだ。 

ステージ道中で登場するモブキャラ （1 ステージ 
目であればリョウ • サカサキ）を破壊した際に招待 
状が出現する。全ステージのモブキャラを破壊し 
て招待状を回収するのが二周目突入への条件であ 
る。一周目とは比べ物にならない難度で1ステージ 
目からかなりの実力を要求されるが、やりがいがあ 
るので、ぜひとも挑戦してほしい。 


出現系件 


▲プレイヤーキャラ時のレベル1必殺技のような弾 
幕だが、小型の雪だるまからも弾幕が。ボスキャラ 
なだけあって、強力な弾幕を放ってくるぞ。 


►最終段階で繰り出してくるレイ•スピン。大きく動 
かず、最小限の動きで弾を避けよう。また、弾消し可 
能な必殺技で消し T しまうのもいい。 





































ゲームメーカーコラポレーシヨンコーナー 

M^ERiHDTLINE 


P038-039 


アークシステムワークス P041 


SNK プレイモアを10倍応援するコーナー 


碗綱恐 G 3 rf® 


SNK プレイモアの、各種最新情報をお届 
けする当コーナー。今月はついに Xbox で 
登場する f 2002 UM 』 の仕様情報と、携 
帯で新展開中のメタルスラッグ』アプリの 
最新作の紹介を中心にお届けします！ 






s 鞋版靜 十卿 経曝 
独 紐 _ li に釀 _U 1£!| 


各種モ■ドに加え、オンライン対戦も！ 


二つの2002 UM の長所を一つに! 


^009 年の家庭用発売から約一年 、I 


» M»=»TrTH 

、いよいよ 『 K 0 F 
2002 UM 』 が Xbox LIVE ARCADE のダウンロード販 
売ソフトとなって登場！一年前の作品の移植に 
とどまらず、2009年夏から稼働中のアーケード版 
r 2002 UMj の要素も加え、家庭用の枠を超えた完 
成度を実現しているこの作品、『闘劇'10』に向けて 
の練習には必携だ！ 


好評配信中の 『 K 0 F '98 UMJ に続く 『 UM 』 シリー 
ズの第2弾となる本作。そのメニューや使用可能 
キャラ数、各種モードは PS 2 版のものを踏襲して 
いるが、キャラや技の性能などは、後発のアーゲー 
ド版のものを採用 している。つまリ家にいながらアー 
ケード版そのもののゲームパランスで、豊富な家 
庭用ならではのモードでの練習が可能なのだ！ 


ゲーセンに行けない日や時間帯でも、本作なら 
Xbox 360 の通信機能で、世界中の相手とリアルタ 
イムのオンライン対戦が可能だ。さらに練習用の 
プラクティスモードはもちろん、2種類の難度を選 
ベる50のミッションで腕を磨く「チヤレンジモー 
ド」、 CPU キャラにこちらと同じ行動をさせて技が 
ぶつかり合った時の状況を確認できる「ミラーモー 
ド」、限られた体力で CPU キャラを相手に戦い続け 
る「エンドレスモード」など、腕を磨くにはもってこ 
いの各種モードを搭載！連続技の練習や技性能 


の研究などに、役立つこと請け合いだ。 


ド派手な MAX2 超必殺技や豊富な新技•復活技に加え、キャラ数 
も66体という大ボリュームの内容が、この一本で集約される！ 


THE KING OF FIGHTERS 2002 UNLIMITED MATCH 

■対 *6/\- ド： Xbox360 

■ メーカー： SNK フレイモア 

■ジ+ンル : 2 D 対戦格 H 

■ B 信日 :今春配信予定 


※画像は開発中のものです。 


















M^ER^IOTLINE 


広報さんが聞いたり語ったり 


uzuko の街 5 >1 


SNK プレイモア広報の yuzuko 
さんが取り仕切るコーナー。今 
回のゲストは今号の表紙を担当 
いただいた、おぐ5えいすけ氏。 


さて今回登場いただくのは表紙イラストを担 
当したおぐらさんです。このテリー、 KOF のと 
なんだか感じが違いますね。 

そうですか？今回の絵を描くときは、「餓狼 
|伝説のテリー」を意識して描きましたので、その 
せいかもしれませんね。 

このテリーもとってもいい味出してますよ。今 
年は NEOGEO 20 周年ということですが、ーユー 
サーと じて何か想い出深いお話とかってありま 
すか？ 

初めて「餓狼伝説」を見たときは、何となく海 
|外のゲームだと思いこんでいました。絵柄が濃 
I かったし、色使いがド派手だし、主人公がアメリ 
[ 力人だったので……。 NEOGEO で一番思い入れ 
S のあるのは「餓狼伝説スペシャル」ですね。友達 
と集まって、毎日のようにプレイしていました。 
避け攻撃の入力が気持ち良くって好きでした。 

!「サムスピ」、「龍虎2」、 「 KOF 94」 なんかもハマ 


りました。やっぱり NEOGEO のゲームは、演出; 
や世界観に魅力がありましたね。 

うんうん、語りだすととまらなくなりますね。 
そういえば……今号から投稿イラストコーナー i 
が開設されましたね。たくさん投稿いただいてい 
ます。本当にありがたいですね！ 

そうですね、以前から投稿イラストを見るのが| 
好きでしたし、気持ちの入ったイラストを送って 
いただけると、ほんとうにうれしいですね！気 
が向いたらぜひ投稿していただきたいです！ 

Yuzuko : これからもよろしくお願いします!！ 


おぐらえいすけ 

『ネオジオバトルコロシアム J、 
NEOGEO オンラインコレクション『餓狼 
伝説/くトルアーカイブズ J シリーズ、『サ 
ムライスピリッツ六番勝負 J、 『風雪スー 
パー コンボ J、 『龍虎の拳〜天 •地•人 
〜』などのイラストを担当。 


Ma 



モーデン軍の面々は、 
携帯の画面でも大活 
躍。ドット絵の多彩な 
動き、絶妙な敵配置 
と、これぞ『メタスラ』 
の真骨頂！ 






『メタルスラッグ Ml 』 から引き続き、フィオを主 
人公としたオリジナルストーリー、オリジナルステー 
ジが展開する本作。本作 『 M 2』 でもおなじみのモー 
デン軍兵士から新たなボスキャラまで、多彩な面々 
がえげつない攻撃でプレイヤーの行く手を阻んでく 
るぞ。ゲームを構成する五つのステージは 、-度 
クリアすれば「セレクトモード」で個別にプレイする 
こともできる。 

そして本作 『 M 2』 最大の売りは、各ステージと全 
ステージ合計のスコアをサイトにアップロー ドし、 
全国ランキングに参加できる点！ひたすらスコア 
を高めて特定スコアで得られる階級称号と、日本 
一の『メタスラ』プレイヤーの座を目指そう。 

t ' M 11 


昨年 『 KOF 』 15周年 T シャツを制作した MARS 
SIXTEEN が、今度は NEOGE 020 周年記念の 
クールなデザインの T シャツをリリース！ 
NEOGEO の歴史が凝縮されたこのシャツで、身 
も心もアニバーサリーイヤーー色になるべし！ 



MVS 筐体の l 姿、背面には我 
らが NEOGEO 作品タイトルの 
一覧が！ 

MARS SIXTEEN NEOGE020 用年記念 T-shirts 
価格:3,990円(税込）カラー:ブラック 
サイズ: S/M/L/LL 

発売元:株式会社マーズ•シックスティーン 
http://www.mars! 6.com/ 


今回の『 M 2』にはスコアランキングがある以 
上、ここは気張って稼がねば!！というワケで 
『メタスラ』でスコアを稼ぐには、まずボーナ 
ス点になる捕虜の全員救出は基本中の基本。 
さらにボス戦を安定させるため、手りゅう弾を 
道中で節約してボス戦で使い切るのも基本だ。 
ミスも手りゆう弾のムダも許されない道中は、 
鬼のような難度になるぞ！ 



ミスすると、救出捕 
虜の記録がゼロに 
戻る。手強い道中の 
敵やボス相手に、ノ 
—ミス連成は非常に 
厳しい……。 



携甫 PIT 1 」 ゲーム 


「携帯アプリって暇つぶし程度の内容なんじ 
やないの*?」なんて言ってるアナタに暍ッ!！ 
今月はその歯ごたえでゲーセンのレベルを 
も超えた、熱い新着アプリを紹介します。 


DOCOMO 

メニュー U スト—ゲーム—アクション —SNK WORLD-i 
Yahoo ! ケータイ 

メニューリストーケータイゲームーゲームパック-€パイル NEOGEO 


MARS SIXTEEN か5 
NE 0 GE 020 屑年 T シャツが登場! 


携帯オリジナルの『メタスラ」第2弾! 


嫌 ET4L 
SLUG M2 


ス IIPPW ププートキヤ：!プ 


はここで遊べる! 


メタルスラック 

















































MM^sHDTUNE 


アークシステムワークス X アルカディアよもやま企画コーナー 第十回 



アー ケードゲームとしても登場したトレーディング 
カードゲーム「アクエリアンエイジ」シリーズに、『ブ 
レイブルー』が参戦！『ブレイブルー』といっても1 
作目の登場キャラクターだけでなく、ツバキ、ハザマ 
も登場。キャラクタービジュアルのほか、家庭用の 
予約特典などで描かれたものを含め各種公式イラス 
卜もカード化されているので、ゲームだけでなくコレ 
クシヨン用としても楽しめるそ'。 


I f -5> TC V •読者プレゼントのお知らせ：ブロッコリー様より「アクエリアンエイジエキストラエクスパンション BLAZBLUEJ のプ□モーションカード3種セットを3名様分、アークシステムワークス様より 「BLAZBLUE 
I ^ ^ H MOBILE」 入会者に抽選でプレゼントされているタオカカポトルキャップセットを1名様分、読者プレゼントとしていただきました！こ•希望の方は P002 をこ•参照の上、アンケート八ガキにてご応募下さい。 


































0 年はグレフ S 立 10 周年にして、旋光の 
輪费 i 5周年という記念すべき年。当 r 月刊グレ 
フ通信 j でも、さまざまな企画を打ち出していく 
ので、グレフフアンの皆さんはこ期待あれ！ 


『旋光の鞴舞』から仲良し 
カップルであるミカとアーネ 
チカですが、嫌罎の 『DUO』 
では、二人の H に何か進展 
はあったので U ラか？ 

まだ結婚には至っていな 
いようです。ですが、互いに 
努力をしている「よいカップ 
ル」なのではないかと思いま 
すよ(笑)。（回答:ディレクタ 
ーマルヤマ氏） 


\『旋光の扇 
〇 } には裏設 

こン ぅですが， 


'旋光の輪舞 DUO』 のキャラ 
:裏股定かたくさんあるよ 
くユルシュルは二重 
人格的な嘗勖といい、 a の 
閱西并といい、 G.S.O. 製の 
搭乘機といい、怪しさ爆発で 
す。何かあリますよね!？ 


n 嫌者のお便リにあった疑問 • 

〇 質問に釅発者が答える新 
コーナーが発足！今回は 
アンケートなどでよく見られ 
た a 問二つにお答えするぞ！ 


怪しいですね一。 

) 『旋光の輪舞 DUO 』 には、 
學 設定面で大小さまざまな仕 
掛けを施していますが、その 
辺はあまリ深読みしすぎず 
に素直にとらえても6うとい 
いかもしれません。 

ユルシュルが G . S .0 •の機 
体に乗っているのは、 
G . S . O . の機体に乗ってるから 
逆に G . S . O . じゃないのかなと 
思わせておいて、でも実はや 
っぱリ G . S . O . だったりするとか 
(笑)、って、言っててだんだ 
んこんがらがってきました 
が、そういった「裏の裏で実 
は表」のような設定も、いろ 
んなところにちりばめていま 
すので。（回答:同氏） 


Wonder Festival 
2010 Winter 
出展作品紹介 





僕たちの生みの親•グレフが設立されてから今: 
年で10年。それを記念して、今号から読者の| 
皆さんの質問に答える投稿コーナーが始まる I 
そ'。グレフ作品なら題材は何でも 0 K 、 聞きた! 


2月7日に幕張メッセにて開催さ 
れた f ワンダーフェスティバル2010 
冬』にて、オーキッドシードよリ、 
1/7ぺルナフィギュアがリリースさ 
れることが判明。 『 Rev . X 』 の B 2 コ 
スチュームに身を包み、うさぎさ 
ん と一 緒にポーズをキメるぺルナ 


ちゃんが超キュート！これは、セ 
ンコロフアン ならずとも マスト パイ 
の逸品だ。 

6月予定と発売まで少し時間があ 
るが、グレフオンラインショップで 
も取り扱い予定とのことなので、こ 
まめにサイトをチェックしよう！ 


[製品概要] PVC 塗装済完成品『旋光の輪舞』ペルナ 


■制作：オーキッドシー K ■スケール：1/7スケーメレ 

http://www.orchidseed.co.jp/ ■価格：未定 

■発売時期： 2010年6月予定 ■原型製作：吉野敦 (CARREY) / 協力：蘭丸 
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ライターちくわ(以下•ち）：というワケ 
で、 アーケー ダーらしく『アイドルマス 
ター』のデッキを組んで、雪の舞う新宿 
まで来てみたワケですがッ I 
編集尾崎(以下 * R ) :大会と聞いて大 
きな会場でもあるのかと思し)ました 
が、店内の対戦スペースでそのまま開 
催するんですねんゲーセンの店舖大 
会と似ているかも……。 

ち:うむその通り。とリあえず先日別の 
大会で3位になったこのデッキで、がつ 
p リブッこんできまさア!！ 

尾:逝ってらっしゃ一い。 

〜大会開始〇大会終了〜 


ち:2勝2敗でしたーツ 
尾：……中途半端ですな(汗)。 

ち:い、一応最後に勝てれば3位の可 
能性もあったんだからぁ！ 

尾:しかし初対面なのに、周りのプレイ 
ヤーさんとの対戦後の談義でだいぶ 
盛り上がっていましたね〜。 

ち:プレイヤー同士の距離が近い、アツ 
トホームな店舗大会ならではのだい 
ご味ですな。初心者の勉強の場、出会 
いの場としても最高ですぞ！ 

尾:参加賞で PR カードなどももらえま 
すしね。大会開催情報については、公 
式 HP や各店舗にてご確認をば！ 


近ぐのお店否 
i 気軽に参加可能！ 




『闢劇'10』も気になるけど、カードゲー 
ムの世界でもほぼ毎日熱い大会が展 
間中！今回はライターちぐ b が、その 
大会の 一つに 特攻じ T みました！ 


デツ:祀 

し/ない人への参考にはなる……か？ 




カードの種類 

カード番号 

力ード名 

枚数 



IM/S07-033U 

浮世離れ貴音 

4 



IM/SE04-04R 

夢への一歩涼 

3 


レベル0キヤラ 

IM/S07-078R 

癒し系あずさ 

2 



IM/S07-091C 

ボーカリスト千早 

4 



IM/SE04-26R 

事件の予感律子 

4 



IM/S07-030R 

四条貴音 

4 


レベル1キヤラ 

IM/SE04-06R 

大きな秘密涼 

3 



IM/SE04-10C 

凸凹コンビ涼&夢子 

3 



IM/S07-031R 

お姫様貴音 

1 


レベル2キヤラ 

IM/S07-044C 

月夜の下の貴音 

2 


IM/S07-093C 

歩く仕切リ屋律子 

3 



IM/SE04-29R 

歌の助言千早 

2 


レベル3キヤラ j 

IM/S07-037U 

気まぐれな美希 

3 


イベント 

IM/S07-046U 

寄り道 

4 



IM/S07-049CC 

Next Life 

3 


クライマックス 

IM/S07-050CC 

フラワーガール 

2 



IM/S07-100CC 

隣に… 

3 



参加することに意*がある!？負けてくやしいけI 
ど、プレイすることが楽しいので問題無し！ 


レベル0、1、2、3の順でキャラカードの枚数が少なくなる構造の、事故も少 
ない標準的な構成。『アイドルマスター』エクストラパックの涼系力ードと、優秀 
な補助カード「寄リ道」のおかげで、レベル2までの場の準備を比較的安全に 
進められる。レベル1で準備、レベル2以降で爆発と、闘い方も基本に忠実,今 
後は赤の回収系力ードを加え、安定性をさらに増す予定です。 



プラス:35 


大人気 PC ゲーム 『 D . C . 〜ダ • カーボ 
〜』シリーズと 『 D . c.n 〜ダ•力ーポ n 〜』 
シリーズが、再び一つになって『ヴァイス 
シュヴァルツ』に参戦！好評発売中の 
構築済みトライアルデッキに続き、3月 
27日にはブースターパックも発売され 
る。ブースター/ '{ックには、たにはらなつ 
き先生、かゆらゆか先生、立羽先生、み 
つまむ先生、 igul 先生の描き下ろし力 
ードが登場。トライアルデッキとブース 
ターパックのそれぞれにランダムで、主 
演声優さんの箔押しサイン入リカード 
が封入されているのも見逃せない！フ 
ルコンブを目指じ T 買いまくれ!！ 


東京都新宿区新梅 4-2-21 相樓ビル 3F 
営業時圚/平日12:00〜21:00 
土日祝11:00〜20:00 (年中蘸休） 
TEL/03-5367-2182 
http://www.yellowsubmarine. 
co.jp/shop/shop-033.htm 
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©2010.3.30 地方予選開催店舖 & スケジユール発表 

本誌ならびに闘劇公式 HP にて告知 

02010.5.1-7.31 全世界の予選会場にて地方予選開催 

日本全国各地のゲームセンターおよび世界各国で予選開催 

◎ 2010.9 全世界決勝大会闢劇 '10 FINAL を開催 

関東地方にて開催予定。詳細は決まリ次第、本誌ならびに公式 HP にて告知 

※上記スケジュルは、2010年2月27日時点の予定で、変更される可能性があります。 


全国地方予選の開催店舗募集は締め切りました。 
多数のお申し込み、誠にありがとうございました! 






対戦格闘た-ムの最高峰。 


「閼劇」は、数々の予選を勝ち抜いてきたプレイヤーたちの中から、 
「対戦格闘ゲームの N 0.1」を決める全国規模……いや世界規模のケ- 
ム大会です。 全国のゲームセンターで行なわれる地方予選には、延 
ベ2万8千人のプレイヤーが参加。最終決戦となる決勝大会には、な 
んと6,000人以上の対戦格闘ゲームファンが足を運ぶ、「世界最大級 
i の対戦格闘ゲー/:大会」どな-りました。メ 
海外からの参戦も多く、米国西部•東部•中南部、イギリフラ?^1 


?る、日本唯一のゲーム大会•イベントが 、 Z 

今年の r 閬劇」は 、I 




_ 大きな変革を じま^^ 

よリ多くのプレイヤーに満足してもらえるように、例年の決勝ステー 
\ジ以外にもステージを設けて祭典形式で運営するため，開催タイトル 
^のカテゴリーを A と B に分けています。 扇| 

t 詳細は闘劇公式 HP にて随時発表していきますのて、'_そちらをご覧 


MT" 4 ’ \ ょ一 ——，- 

戦閬頓禪? 



闘劇公式 HP アドレス 


http://www.tougeki.com/ 


■お問い合わせ http://www.tougeki.com/info_contact 


闘劇 '10 大会レギユレーシヨン 


各ゲームタイトルごとに、ルールは異なリます。次項で掲載してい 
る大会レギュレーションは、全国地方予選 • 本選決勝大会ともに共通 
のレギュレーションです。プレイヤーの地元ローカルルールと違う場 
合もあリますので、ルールをよく読んで、闘いに挑んでください。 

※シングル戦 （ lonl )、 タッグ戦 （2 on 2)、 チーム戦 （3 on 3) の開催形式は、 
2010年2月27日時点の予定で、変更の可能性がありますことこ'了承くだ 
さい。 

※本選出場枠数は2010年2月27日時点の予定で、変更の可能性があります 
ことご了承ください。 ザ''' 

※開催タイトルは、現時点でのパージョン表記です。予選開催後〜本選ま 
でに/ (ー ジョンが変更されるなど、競技に影響を与えるアダフデートがあ士 
た場合は、どのバージョンで運営するか、ルールの追加•変更がある場合 
などの状況が生じた場合は、本誌ならびに公式 HP にて告知致します。 


045 


















CAPCOM 

U.S.A..INC. ALL RIGHTS RESERVED. 


3 on 3 チーム W (勝ち抜き戦） 
本選決勝大会出場枠 32 チーム 


3 on 3 チーム戰（勝ち抜き戰） 
本選決勝大会出場枠32チーム 




弱攻擊 中攻擊 強攻擊 


1 2 on 2 タツグ戰(關劇型早稲田式）| 
本選決勝大会出場枠32チーム 


□レギュレーション 

試合ごとのキャラクターの変更不可 
両チームー人目は試合前申告制 
試合形式は闘劇型早稲田式(先鋒対決 • 
大将対決により1対1の場合のみ勝利 
者同士が決定戦） 

その他工場出荷設定 


■simujI iggarasa 


ARC SYSTEM WORKS 

レ 1998-2006 ARC SYSTEM WORKS Co., Ltd. 




^ ^ ^ 


Q レギ ュレーシヨ ン 

1 試合 2 ラウンド先取制 

チーム内同キャラクター不可 

全キャラクター使用可 

試合ごとのキャラクターの変更不可 

スーパーアーツの変更可 

その他工場出荷設定 

ファーストバージヨン(旧基板)を使用 

試合前にじゃんけんで1 Por2P を選択 

両チームー人目は試合前申告制 

ケン vs. まことのニュートラル投げフィニッ 

シュは禁止。特定の技で挟み込むガード不 

能連係は特に制限を設けなし、。 
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旬の新作 


•ム目白押し!! 


mm md ^ M 


New Comer Front Line 


アミューズメント•エキスポの開催に合わせ、続々と入つてきた新作 
情報。格闘からパズルまでより取り見取りの新作をまとめてお届け！ 


1 - 

MELJMI 

'：TT 

EBI 0 D 

mm 

待望のメルブラ最新作、新基板にて登場！ 

メルテイブラッドアクトレスアゲインカレント コ_ ド 

同人ゲームか5アーケードへと 
参入し、若いプレイヤーから絶 
大な人気を誇っているメルテ 
ィプラッドの新作が登場！ 

— 一 

nHBSHBBSBffPBHHHUEBi 11 

PS 2 版からの新キャラクターを 
加え、再びゲームセンター^^ 



新キ^クタ三を加ぞ埋 


『カレントコード』の目玉の一つである新キヤラクターは、まず二人が 
公開された。一人目は浅上女学院の制服をまとった遠野秋葉。私服 Ver . 
とは技が異なり、拳主体、足技主体など、やりがいのある性能となって 
いる。まあ、秋葉が優遇されるのは原作者の愛的に仕方が無い(笑)。 


奈須きのこ&武内崇両氏のサーク 
ル「竹箒」が制作し、劇場版アニメに 
もなつた伝奇小説『空の境界』から両 
儀式も参戦！遠野志貴と同じく物 
の「死」を見る「直死の魔眼」を持ち、 
ナイフを手に闘う。中性的ないでた 
ちだが、れっきとした女の子である。 




プレイスタイルに合った技性能やシステムが選べる、「ス 
タイルセレクト」は健在。「このスタイルー択！ J とはならなかっ 
た前作のような絶妙な調整に、今から期待が高まるところだ。 


◄ PS2 版では「生きているの 
なら 一一 神さまだって殺して 
みせる」を有言実行できる攻 


連係重視か、コンボ重視 
かゾ《ランスを取るか。同 
じキヤラクターでもスタイ 
ルによって戦術が変わる 
上、1試合ごとにスタイル 
を変えられるので、やリ込 
み度は高い。全スタイルマ 
スターするのが理想!？ 


グラフィックの向上、そじ T 対戦バ 
ランスが大幅に調整されている。 
既存のキャラクターにも変更点が 
満載の模様!？ 
















インデイーズ格闘ゲームの話題 作が ゲーセンに登場！ 2008 年夏に発表され て 以来、 
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モンスターエンシェン!^ライン 




続報が途絶えていた『モンスタ 
ーエンシェントクライン』だが、 
2月上旬の□ケテストを経て、つ 
いにゲーセンデビュー（予定）！ 
独特のシステムに注目だ。 


さまざまな種族が集う 
本格派 2 D 対戦格闘 

インディーズ格ゲー『モンスター』が、グラフ ィッ 
クの大幅リニューアルと新要素を加えてアーケード 
に登場！操作系統やコマンドはシンプルながら、 
必殺技（別技でも 0K) を弱—中と連続で出せる「コ 
マンドチェーン」、ガードに成功してゲージをため 
ると相殺から連続技を狙える「パワーブレイク」な 
ど、多彩なシステムによって奥深い内容となってい 
る。特に時間経過でたまるゲージを使って発動可 
能な「モードシフト」は、無敵技(発動時)、能力強化、 
超必殺技ゲージストック増加と、さまざまな要素 
が詰まっている。全く新しい 2D 格ゲーを体感せよ！ 


獣人を中心に多彩な種族がそろうが低い代わリに、何と通常技のほとん 
本作のキャラクターは、各自が独特 どがガード不能！ほかにも鏡を使つ 
の能力を持つ。例えば右イラストのア て瞬間移動する真夜など、一風変わつ 
レクサンドルは、必殺技が無く防御力 た能力がめじろ押しなのだ。 


みんな大好き初音ミクの最新情報！ 


初音ミク 「Project DIVA ArcadeJ 


ソ□コンサートも決まり、ますま 
す絶好調の「初音 S ク J ワール 
ド。今回はモジュール情報と初音 
ミクソ□コンサートの情報を公 
開。ますます身近になる初音ミ 
クの今後に期待だ！ 


新感覚&超シンプル！ 

PV スタイルリズムゲーム！ 

四つのボタンを、曲に合わせてタイミングよく押 
す、というだれでも気軽に遊べるシンプルなリズム 
ゲームの初音ミク 『Project DIVA Arcade』。 稼動が 
待ち切れないミクファンも多いだろう。今回はそん 
なミクファンのために衣装モジュールの一部を公開 
するそ '。そのほかにもどんなモジュールが登場する 
のか、それを妄想するだけでもみつくみくにされて 
しまいそう。稼働日よ、お願い早く来て！ 



新要素の「ボタン同時押し」。ボタンを押し続けるこ<!:で得点を増や 
す 「HOLD ボーナス」が高得点をかせぐチャンスポイントだぞ。 




















伝説の名車を駆り、スピードの頂点を目指せ！ 


楠みちはる先生の人気カーバト 



湾岸ミッドナイト MAXIMUMTUNE 3 DX PLUS 作とするドライブゲームの最新 

バージヨンが、追加要素を携えて 
登場！気になるその内容を、こ 
こに一気に紹介！ 


人気漫画贗作のレースゲーム、 

新要素追加で大幅パ7—アップ！ 

ドライブゲームフアンには説明不要の『湾岸ミッド 
ナイト MAXIMUMTUNE 3 DXJ が、今冬最新/《ージョ 
ンにモデルチ I ンジ！ 

さまざまな新要素が追加された本/《ージョンだが、 
中でも目を引くのが追加車種。今回、古いところか 
らは、「ハコスカ」の愛称で知られる名車、日産「スカ 
イライン GT-R ( KPGC 10)」 が満を持して参戦 。 また、 
新しいものでは、2007年に登場した 「 GT-R ( R 35)」。 
ともに国産スーパーカーを代表する存在なだけに、 
乗り心地もかなり期待できそうだ。 

新 コース 「福岡都市高速」は、既存の コースに 比べ 
て高低差が大きく、カーブと直線がパラエティ豊か 
な形で入り交じっているのが特徴。緩急に富んだド 
ライビングが楽しめる構造になっている。 

さらに、右に挙げたドレスアップパーツ類にも要 
注目！本バージョンではカスタマイズの自由度が 
大きく上昇している。自分だけの愛車を作り上げ、 
新パージョンを自分だけの車で駆け抜けろ！ 


ちなみに地元福岡では、車 
窓からの景色が良いこと 
でも有名な道なのだとか。 




oeaea 


w&s 


ドクロの旗のもとに 一一 。いざ行かん、嵐の海へ！ 

テツドスムパイレーツ 




海賊船型筐体とガンコントローラ 
一を組み合わせた、アトラクシヨ 
ン感覚の海洋冒険ゲームが登場！ 
悪霊や怪物なと、さまざまな危険 
がひしめく嵐の海に舞台に、スリ 
ルと興奮満点の冒険を楽しもう！ 



カップルで！家族て！友達同士で！ 
アトラクシヨン気分 T 冒険の_ぺ！ 

海賊船型筐体に乗り込み、ガン コン ト ローラーと 
舵輪 コン ト ローラーを 操って、海賊 気分で 大冒険！ 
それがこの『デッドストームパイレーツ』だ！ 
基本的な操作はガンシューのそれを踏襲している 
が、荒波を再現した筐体の動きと多彩なギミックが、 
ほかの作品には無い緊張感とめくるめく興奮を演出 
するぞ！ぜひ、二人一緒に挑戦してみよう！ 



冒険を阻む危険は怪物たちだけではない。自然は時とじ r その牙 
を冒険者たちに向けるのだ！舵輪コントローラーで船を操作 u 
数々の障害を乗り越えよう！ 



暗闇の中、青く光る不気味な目！敵意もあらわな骸骨の大群を、 
黄金銃で擊ち抜け!……って、ちょっと数が多いよ、これ！いや、ち 
よつと待てって。落ち着けって、お前ら！ 



各ステージの最後に待ちかまえるのは、お約束ともいえる巨大ボ 
ス。見よ、この偉容を！生々しい質感を持った美麗なグラフィック 
と、筐体の振動が決死の対決を盛り上げる！ 


©Michiharu Kusunoki/Kcxlansha Ltd. All rights reserved. 

Based on the original comics "Wangan Midnight" created by Michiharu Kusunoki, serialized in Kodansha's "Young Magazine" since 1992. 
©2003 - 2010 NAMCO BANDAI Games Inc. 

















癒し系落ちモノパズルが登場！ 

お茶犬のパズル= 落一ち卜==コン 


ジグソーパズルで対戦!？ ディスガィァからゲス 

トキャラも登場！い 

ジ今’ソーワールドア U — ナ つもの is 子で好き放 

題やつてくれますよ!！ 


お茶犬のパズルで 
「ほつ J としよ？ 

20代の女性に人気のあるお茶犬を 
題材にしたパズルが登場。降ってく 
る2〜4個の色違いのお茶犬ブロッ 
クを、縦横四つそろえると消せる。 
連鎖を組むことも可能で、上まで積 
み上がったらゲームオーバー。 


ルールは一般的な落ちモノ/ <ズル。相手にやか 
んを送リつけ、上まで積ませることで面クリア。 


迫力の大画面と 
接量振動ガンコン! 


1台の度体で最大四人が一緒にプ 
レイできるガンシュー登場！協力 
プレイながら独立ライフ制なので、 
うまくプレイすればどんどんライフが 
貯まっていく。ハチヤメチヤなエイ 
リアンをみんなで撃退しまくろう！ 


故エイリアンは、ゲーム性とは裏腹 (？) に結構ガチで 


最大四人で協カプレイが可能! 


QAiyv ATT A CK 4 ホーンテッドミュージアムで好評だつ 

た、超軽量振動ガンを踏驩！ 


昨年登場した、 N 0考シリーズの 
ホッピングロー ドが楽しさそのまま 


見やすく、跳ねやすく、子供が遊 


びやすいように小さくなつたぞ！ 


友だちといっしよに楽しもう!! 


◎TAITO CORPORATION 2009,2010 ALL RIGHTS RESERVED. ©TAITO CORPORATION / WiZ 2008. 2009 ALL RIGHTS RESERVED. 

◎TAITO CORPORATION 2010 ALL RIGHTS RESERVED. 

©SEGA TOYS/HORIPRO ©2010 IDEA FACTORY / COMPILE HEART 

◎2010 COMPILE HEART ©NIPPON ICHI SOFTWARE INC. 

©INTERNATIONAL GAME SYSTEM CO.,LTD. ©INTERNATIONAL GAME SYSTEM CO.,LTD. 


収録曲は 80 曲以上 n 

公式 HP にて募集したリクエストを 
参考に、厳選した新曲•話題曲を収録。 
前作の31曲に50曲以上も追加され, 
たパージヨンが、この春登場する!！ 

前作でも好評だった、「初音ミク」 
とのコラボレーションも、ますます 
パワーアップしているぞ！ 


アイテムや必殺技が 
あるパズル!7 

アクション要素が非常に高い、ジ 
グソーパズルが登場！左右にポッ 
プアップするジグソーのピースを中 
央のフイールドにはめていき、より 
多くはめた方が勝ち、というシンプ 
ルなルール。しかし、キヤラ固有の 
必殺技やアイテムなどが存在し、相 
手の邪魔が可能！協カプレイや対 
戦もできる' 新感覚パズルだぞ!！ 


またもや音楽と平和を守るべく、たまとももが大活躍！ 

ミュージックガンガン！ 新曲と新しいアクションも増えて、 

曲がいつぱい☆超増加版！ょり*しめる内 s になったょ！ 






























LORD of VERMILION D 菜 19 ヨリ招かれしモノ 

■メーカー：スクウェア.エニックス 
■ジャンル：オンライン対戦型トレーディングカード RPC 
■操作方法：レバー+3ホタン+トレーディングカード 
■稼働日 : 2010年3月3日稼働予 定_ 

■使用基板： TAITOTypeX 2 

■ネ外ワ好ム： NESYS (TAITO NET ENTRY SYSTEM) 


口-卜ミ,リ音ン n 


—-『LORD of VERMILION II (以下 LoVII)』 の皆さんは細部の調整に対してもシビア 

の稼働から約4力月が経ちました。 『LoVII』 に感じとって、さらに深く遊んでいただ 

としての遊び方の経験値が増えてきたこ いていると感じていますので、そういつ 


のタイミングで登場となる新パージョン、 た意味では家庭用のゲームなどとは作り 



これらのカードのうち3人は人獣 
に属している。そのスペックを見て 
もらえば分かるように、やはり攻撃 
よりのスペックで、人獣らしいものに。 
魔種の闇の王はややバランスの取れ 
たスペックだ。さらに、人獣の3人は、 



サボートスキルにも注目したい。か 
なり充実してるそ'。 

さて、もう一つ注目してほしいの 
がコスト。全員で合わせて90となつ 
ているので、「紅き翼」のような特殊 
称号も期待できる!？ 


『LORDof VERMILION II深淵ヨリ招かれし 
モノ（以下深淵ヨリ招かれしモノ)』のコン 
セプトやウリをお聞かせください。 

上原当然といえば当然ですが、カード 
の追加ですね《 f’LoVD』 として初めての 
力ード追加となるわけですが、力ードの枚 
数が限られている現状のパブジョンでは 
デッキパーツが足リないと思います..その 
あたりをまだ完全ではないけれども、埋め 
つつ、デッキ選びや遊び方のバリエーショ 
ンが広がるのが今回のパージョン、『深淵 
ヨリ招かれしモノ J になると思っています.： 
柴前作のシリーズでいうところの 『LORD 
of VERMILION 神々への離反』へのバー 
ジョンアップを考えるといいですよね。 

上原そうですね。ただ前作〗神々への 
離反』のときよりも『深淵ヨリ招かれしモ 
ノ』の追加使い鹿カードのほうが、従来 
無かった特殊技を含めて、面白いデッキ 
ゾ《ーツとなリラる使い魔が多いので、さ 
らに楽しめるのではないでしょうか c つて、 
冒頭からかなり細かい話になってしまつ 


方が違ってきます。こういった小さな調 
整こそが重要な部分だと思っています。 

上原まったくその通リで、細かい部分 
の翻整をしたことについても、ブレイヤー 
さんたちからの反応は非常に大きいんで 
すよね。プレイヤーさんたちが気にして 
いる「そこそこ！」といった部分に対して 
手を加えると、本当に良い反応がダイレ 
クトに返ってきます， 

柴「ふぁん散歩」のようなリアルなイべ 
ントでユーザーの皆さんと触れ合う機会 
に、いろいろな意見を伺うことができる 
のですが、まず何といってもすごい熱量 
で「こうしてほしい！」、「あれを追加して 
ほしい！」といった言葉をかけていただけ 
ることに感謝しています。そのなかで本 
当にいろいろな意見をいただくことがで 
きるのですが、前作からユーザーの皆さ 
んと一緒にここまでやってこれた経験に 
よる肌感覚といいますか、徐々に開発で 
今後考えていることと、ユーザーの皆さ 
んが求めていることが非常に近いものに 




てますね(苦笑) r . 

柴いやいや。全体的なコンセプトもあ 
りますが、特にアーケードゲームユーザー 



ふあん散歩でもお馴染みのプロデューサー。 

柴貴正氏 


なっていることを感じています。 

上原プレイヤーさんたちからの意見に 
対して、こういう意見があったからこうし 
よう、というのはもちろん大切なのですが、 
あらかじめ開発側がこうしたほうがいいん 
じゃないか、といろ考えがおおよそズレ 
ていないという、後押しをしてもらってい 
る感じですね。 

——では、新規プレイヤーに対して考え 
ていることは？ 

柴新規ユーザーの皆さんに興味を持っ 
ていただくために、ゲスト使い魔や、新規 
のイラストレーターさんの参加、さらには 
現在開催しているイラストによるコミュニ 
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ケーシヨン企画 （* P 58 参照）といった新 
しい分野での取り組みなど、あらゆるアブ 
ローチは今後も仕掛けていきたいと考え 
ています。そして新しく始めた方たちが、 
継続して遊んでいただくには、私たち開 
発だけでなく、すでに遊んでいるユーザー 
の皆さんの力による部分が非常に大きな 
ものになっていると感じています。 

上原プレイヤ十さん同士でのゲムの説_ 

明、 アド バイ;^ゲームの中に用意さ 
せていただい t いるチュートリアルの何 
倍、何十倍もの効果があるものだと思っ 
ています， ケ嫌 •ム内には本当にたくさん 
の要素かある©で、 ~ こ有利な状況を作 
るにはいろ | なこと f 学はないといけな.、 
し、 ゲームな ^ 1 すよ:^ なので、そういっ * 
たプレイヤー f ん同 dib コミュニケーシヨ 
ンがこのケ 1 -■ムを支えていただい t いる 
といっても ii 言ではありませんね i 
柴先日まで実施1|ていた 「 PR フェア 
リー」の応募に関するアンケートの中に、 
ドオプヴァー SU オン n をどこで 
知りましたか”といった質問項目があった 
のですが、この回答のうち「店頭で知った」 

と「友人から間いた j という二つの回答が 
全体の4割にも達したんです。これはつ 
まリ、ロコミを含めたユーザーコミュニ 
ケーシヨ 1 ンの盛り上がりが、ゲームのプ 


前作から復活した使い魔たち 

レイヤーを増やしているという一つの結 _ 

を增やす^ •マ. V 、:二,、：:,、 « sa>j 

' '. V ハ ;-.V 働上し:確.^ •• 


ん,. ■« 



——「このゲーム、面白いからお前もやっ 
てみろよ」と勧められるようなところを目 
指したと。ゲームセンターでは、知リ合 
いが隣に立って教えている姿が見えるの 
がいいですよね。 

柴結局、どんなものでも面白くないと 
人に勧めないですよね。ゲームセンター 
に入ったときに、たとえば一づの筐体に 
人が二人、三人といて、あれこれとゲー 
ムの話をしている光景って、すごくいい 
と思うんですょね。 

上厣学生さんたちが三〜四人で台を囲 
んでプレイしているのもうれしいですよね 0 
1回のプレイをみんなで楽しんで W 、 今、み 
たいな®じで.あ、でも隣の台やん 
と空けておいてくださいね！ 


ぎ m 十 Ver.1.0 

观， 


コストが低くなり、攻擊属性が撃の単 
数攻撃に。特殊技の名前からして、防 
御力関連の特殊技？[カイン]を押し 
のけることはできるのか。 

q ■' ca> 3 


腾 

wmf： : 


こちらもコストダウンしての登場。レビ 爆. 

テガといえば味方を浮遊させる魔法だ。 

と、いうことは、罠にかからなくなるの »»»»'' — 30 ■ 50 


可能な限り応えたい 

では次に、ゲスト使い魔についてお聞 など、彼らの意見による反映もありますか? 


きしていきたいと思いますが、 『 FFXI 』 は 
どんな経緯で参戦となったのでしようか。 

柴まず、ゲーム同士の世界観が近いこ 
とが挙げられます。その中でもさらに硬派 
で強力なキャラクターたちを選ばせていた 
だきました。まさに「深淵 J というイメー 
ジを代表する使い魔だと思っています。 
また、 『 FFXI 』 は MMQRPG の代表的な作 
品のひとつでもあリ、アーケード ユーザー 
とはまた一味違う非常に*いユーザーが 
たくさんいる作品だと思います。そういっ 
たユーザーに対する新たなアプローチとい 
う意味も込めています。 

ープレイヤーが気になっていることだと 
思いますが、キャンペーンでのアンケート 


柴 PR 力ードキャンペーンなどによるア 
ンケート結果はとても参考にしています。 
その結果が開発、運営、宣伝、すべての 
カテゴリに影響を与えているのは間違いあ 
リません。新たなゲスト参戦や、イラスト 
レーターの方々にアタックする際も、アン 
ケートで頂く皆さんの回答の熱量をその 
ままにお伝えして、なんとか要望に応えた 
いという一心で頑張っています。もちろん 
すべてを実現するのはなかなか難しいの 
ですが、皆さんの応援があれば実現でき 
る可能性はよリ高くなリます。 

上原こ要望は本当に多岐にわたります 
が、可能な限り応えたいというのは開発 
一同みんなが同じ想いですね。 



——前作 『 Lov 』 に比べると、 rLovn 』 に 
は華やかにみえる使い魔が多くなつた気 
がします。 

柴そうですね。前作 『 LoV 』 シリーズは' 
ベースとしては王道のダークファンタジー 
の路線を大きく崩すことなくやつてきた 
のですが、 『 Lovn 』 ではテーマカラーを 
明るくしたうえで、華やかな明るいもの 
も取り入れています。 

(次ページに続く） 









注目のカードは……カニ!? 

最高のイヤラシさ!？ 

インタビューでも登場した使い魔。特殊 
技のタイプは[ノエル]の月影と同じで、 
こちらはヒットすると相手の移動速度を 
下げる効果がある。足止め、嫌がらせで 
便利そうだ。 





新カードピックアップ！ 


上原氏のお気に入り 

LoVI から通して、いわゆる「四神」で登場 
していなかった「白虎」が登場！人獣で 
は貴重な《シールド》スキルを持っている。 



ア マゾ ネスの冒険 

フレーバーテキストに登場していた 
アマゾネスが『深淵ヨリ招かれしモノ』 
でカード化！コスト10でデッキに 
組み込みやすいぞ。 


[アークエンジェル EV] とは逆のタイプの特殊技のよ 
うだ。長期戦に強そう。 

l>CO.\LMO.X . 一繁こ :…] 

r 



かなリお茶目な性格に、アモンもたじ 
たじ。インタビューでも話題に挙がっ 
た、七月先生の小説にアマゾネスが登 
場する日も遠くない!？そして、とある 
新カードのフレーバーには、こんなも 
のが！続•偉大なる魔女のサーガ!？ 

「蜜なる真鬌 S * •る大策後の8嶢ですって？あの乎に L て U !" 

4 あまあね 》 廉、 i のパー パ •ヤーガほどじゃ®ぃけど… 

あ！あの乎，8嬝1•をミスってる！じゃ现れるのは… 

濟して真翥を鎌ら曹や激 t # る地獄の大怕•よ！ 

なんかすごく•ってて私を戴んでるんだけど？ 

え？ちょ*?と！なんでみんなもう蠊げてるわけ！？ I 
——「衊•偉大なる I •女のサーガ」事3章 


^ . II! 
一，. A … 

*===C ： IAI_!! -，： 


現在発表されているものだけを見るとよリ 
-層に感じてしまいますが、どうしても稼 
働前のプロモーションという意味では華や 
かで明るいものが先行して出てしまうのも 
事実なんです。でも'『深淵ヨリ招かれしモ 
ノ』で'派な使い魔^多いんですよ。 
上原 『 Lovn 』 のリリース時は、ある意 
味仕切リ直しということもあって改めて 
インパクトを重視した結果、人型の使い 
魔が多くなってしまったのは確かなんで 
すが、『深淵ヨリ招かれしモノ』には結播 
いろいろな‘形の使い魔が登場しています。 
たとえばカニとか……(笑)。 

柴 『 LoV 』 のときは、イカだったリ牛だっ 
たり、人型以外の使い魔も非常に多かっ 
たんですが、そういったところが好きだっ 
た人には、今回の『深淵ヨリ招かれしモノ』 
は気に入っていただけるんじゃないでしょ 
うかね。イケメン、べっぴんだけでなく、 
面白い形の使い魔もパーティに加わって 
いくと思います。 

上原カニの形をした使い魔に[キャン 
サー]とい3のがいますが、特殊技がやっ 
かいというか、30コストというパラメータ 
も相まって、硬いし超ウサイです。鉄板の 
カードになるかどうかはプレイヤーの皆さ 
ん次第かなと思いますが、好きになってく 
れる人〖れヽるんじゃないかと思っています： 
なるほど。ちなみに、お二人が好き 
な使い魔を挙げるとしたら、何を選ばれ 
ますか？ 

柴ん 一、 お気に入りの1枚を挙げるとす 
れば、[神 SB ですね。イラストの雰囲気と 
いい、デザインも含めて気に入っています。 
上原深淵ヨリ招かれしモノ』のカード 
になりますが、ようやく登場した四神の[白 
虎]ですね0前作でも、なんで白虎だけ 
いないの？と言われ続けてきましたが、 
ようやく登場できました。 

柴丁度寅年なので、満を持して登場し 
た、と。 

上原……（苦笑)。実は前作の時に[ワー 
タイガー]を白っぽくして白虎に……とい 
う発想があったのですが、白虎はちゃんと 
白虎で作ろうと却下された経緯がありまし 
て、ようやくここにきて創ることができま 
した 0 デザインも好きですし、性能面でも 
人猷に必要なパーツを持っています 3 各 
種族に、コレ！というものも当然あリま 
すが、1枚選ぶとすると、この[白虎]ですね。 
——『深淵ヨリ招かれしモノ』では、新た 
なデッキパーツが増えるということです 
が、どういったコンセプトなのでしょうか？ 
上原主にデッキの軸となるカードは高コ 


ストのカードになると思いますが、コスト 
帯によって、それを選択することでほかを 
選べなくなってしまう鉄板カードにもなっ 
てしまいます，そこで今回は、使いやすい 
低コスト帯の使い魔を增やしていきたいと 
いうことで調整しています。これらのカー 
ドが追加されることで、新たなデッキが産 
まれるんじゃないかな、と思っています， 
柴 『 Lovn 』 では意図的に高コストの強 
い力ードを多く入れていたのですが、皆 
さんがうまく扱い方を見出しているよう 
で、3枚や4枚のデッキが前作に比べて多 
いんですよね。 

上原 fLoVDj では大柄なパズルのピー 
スが多かったので、『深淵ヨリ招かれしモ 
ノ J では、そラいった隙間を埋めていける 
小さなパズルのピースを増やしていると 
いった感じですね。 

——では、今後は6枚デッキも台頭して 
きて、選択されるアルテイメットスペル 
にも変化がありそうですね。 

上原現状のバージョンは、対戦内容を 
若干戦鬪寄りになるようにしたのですが、 
アルテイメットスペルもそういった戦闘 
を有利に進められるものが人気になって 
いると思います，これが『深淵ヨリ招かれ 
しモノ』になって、少し戦略的なものが選 
ばれていくと面白いなと思います 
——今回、唯一調整が入ったキュアオー 
ル U についてお聞きしたいですのですが。 
上原キュアオール U については、全回 
復は強力すぎるかな、とは思いつつも意 
図して残していました。今回の調整でも 
優秀なアルテイメットスぺ>1/0—つである 
ことには変わりはないと思いますが、ゲー 
ジの溜まりかたに関する調整により 、 TW 
にゲージ管理をしていかないと、アルテイ 
メットスペル自体が使いたいときに使えな 
いようになるかな、とも思っています。も 
しかすると、そちらの調整のほうが戦局に 
与える影響は大きいかもしれません。 

柴稼働最初のパージョンでは、できる 
だけいろいろなアルテイメットスペルを 
即座に気持ちよく使ってもらって、いろ 
いろ試してみてもらえるといいのではない 
かと。そういった意味もあって、意図的 
にすぐにゲージが溜まる仕様にしていた 
というのもあります。 

—— 『Loy n 』 から始めたプレイヤーの次 
のステップとして、一定の縛りがあるほう 
がデッキやアルテイメットスペルの選択に 
も意味が出てくるので、面白くなリそうで 
すよね。話はちょっと変わりますが、以前 
拡散攻撃の調整などをした際、ユーザー 


使いやすい低コスト帯の 
キャラクターを増やしたい 


高い可能性を秘めた特殊技。スぺ 
ックもなかなか優秀なので活躍 
が期待できるか!?: 
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からの反応が非常に良かったことが記憶 
にあリます。このあたりの ユーザーの 声が 
挙がってからの対応が早いですよね0 
柴できるだけ速やかに対応をしようと 
いうのは 『 LOV 』 の時から心がけていること 
ですが、その内容については、これもユー 
サー の皆さんと一 緒にやってきた経験が 
活きているのか、より的確な調整をするこ 
とができるようになってきていると思いま 
す。そうやって開発がしっかりとユーザー 
の声をくみ取って対応できると、 ダイレク 
卜にその後のプレイ状況にも反映されてい 
ることを認識蝽ています。 


みつみ美里 


す.：力ードが増えることでよリ面白く遊べ 
るよラになつていると思います。まだまだ 
やリたいことがいつぱいですが、これから. 
もプレイヤーの皆さんからのご意見を参考 
にして、がんばつていきたいと思_いま 
す', ぜひ応援のほどよろしくお願いします-. 
柴 『 Lovn 』 リリース時は華々しくまと 
めましたが、『深淵ヨリ招かれしモノ』は 
従来のべクトルに近いカタチに仕上がつ 
ていると思います。これまでずつとおつ 
きあいいただいているユーザーの皆さん 
には安心して遊んでいただけると思いま 
すし、 『 Lovn 』 からのユーザーの皆さん 
にはまた一つの新しい顔をお見せできる 
と思います。ぜひお楽しみに。 

——ありがとうございました。 

(2010.2.12 新宿スクウ；！:ア.エニックスにて） 



■ 回復が課題となれば 二 怒 S 

c :3，?:こ: 行:^^ 普』 


前回紹介した2枚をどう運用すべきか!？ 


こんなカードと 

相性が良さそ〇? 


ストックプレイスに居る主人公を呼び寄 
は非常に強力だが、 HP が滅少するぺ 


る効果は非常 
(レティも0活用 


常に強力だが、 HP が法 
菊するにはそのフォロー 

































1 ターン目の弱点は炎。最初に分 
裂したダークアリス（小）の個々の動 
きは図のような感じになっている。 

まずは、やや右上に移動しつつ、 
①—②—③の順で倒そう。すると、 
右側のダークアリスが巨大化するの 


で、右のアルカナストーンに移動して、 
攻撃を仕掛ける。 

あとは、ラビットジャンプを発動 
するまでできるだけスマッシユで攻 
撃すること。効率よくダメージを与 
えないと終盤で時間が足りなくなる。 


後、落下が始まった瞬間にパーティ 
を寄せている方向に移動すれば、か 
なリ余裕を持って避けられる。あとは、 
回避後に再びレ/《一を逆に入れて誘 
導、回避を合計3回繰リ返せば OKo 
このとき、パーティを下に寄せ、 
回避しつつ下方向に移動し、ラビッ 
トジャンプ終了時にゲートに戻れるよ 
うにしたい。 


方特蕖 



® 共食いデッキ 


















2 ターン目からは、分裂するダー 
クアリス（小）の数も増え、巨大化前 
に受けるダメージも増えやすく、また、 
どうしても施設を封印されやすくな 
る。そのような状況に便利なのが〔ク 
ロノフリーズ I 〕だ。 

単純に施設の封印や、アルカナス 
トーンゲージの減少を防ぐだけでな 
く、その間にゲート内に戻って HP の 
回復をすることも可能。 

分裂したダークアリス(小)を逃し、 
危ないと思ったらこれも迷わず使い 
たい。 HP の回復が追いつかず、巨大 
化後に押し込まれるようなら、そこ 
で使って時間を稼ぐのも有効だ。 

余裕があるのなら、温存して3ター 
ン目で使用してもいいだろう。 

ダークアリス（小）をしのいで巨大 
化したら、再度ラビットジャンプを 
回避しつつ、スマッシュでダメージ 
を与えよう。 


危なくなつたらクロノフリーズ 


最後はキュアオール U 


3ターン目は、たとえ HP に余裕が 
あろうとも分裂したダークアリス(小） 
に追い込まれることも多い。 

ただし、2ターン目の巨大化した 
ダーク アリスでしっかリス マッシュ 
を当てていれば、2ターン目で[クロ 
ノフリーズ I 〕を使った状態でも〔キュ 
アオール U 〕 が使えるはずだ。 

3ターン目では使い魔が一人でも 
危なくなったら即キュアオールを 
使ってしまおう。2ターン目の終盤 
で受けたダメージが少なめであれば、 
そのままゲート内に戻らず分裂した 
ダークアリスをせん滅することも可 
能。なお、もし2ターン目終了時に 
大ダメージを受けていた場合、迷わ 
ず3ターン目の前に〔キュア オール U 〕 
を使っておこう。3ターン目は巨大イ匕 
したら、残りのストーンを削リきられ 
ないように迎撃するだけでいい。 



分裂中の特殊技を繰リ返しくら5ので、どうじ T 
もダメージが*稹するのだ。 



とにかくだれかが落とされるのはまずいので、 
危なくなったら迷わず使いたい。 


2ターン目 



2 ターン目の弱点は闇。2ターン目 
へ 移行する前に、まずは最初のダー 
クアリスを 倒した瞬間に〔リターン 
ゲート〕 を使おう。こうして、 HP を 
回復す る時間を稼ぐ。主人公が復活 
したら 即出擊して、図の ① -KD-KD 


—④の順に倒そう。すると、右か左 
のアルカナストーン上で巨大化する。 
このとき、そのアルカナストーンは 
捨て、 HP の回復に戻ろう。その際、 
ストーンが0にならなければ良いので、 
HP の回復を優先しよう。 


3ターン目 



▲ 


▲ 


3ターン目の弱点は光。ここまでく 
れば基本のパターンは同じ。ただし、 
2ターン目から継続しての戦闘になる 
ことが多く、 HP がやや不安になるこ 
とも。このとき、ある程度戦闘をして、 
アルカナストーンゲージに余裕があ 


るなら中央のゲートと、サーチアイ、 
アルカナストーンシールドだけ守つ 
て一度帰還するのがいいだろう。 

アルカナストーンゲージを削りき 
られる前に再度出撃して、残り2体 
を始末しよう。 














いまだに高い使用率を誇 
るが、ついに修正対象に。 


開幕から猛威を振るって 
いた[メガロドン]。そして、 
いまだに一線級で活躍して 
いる前作のコスト10の使し、 
魔たちなど、いわゆる強力 
な「ピンダメ」持ちの低コス 
卜の使い魔に一部調整が入 
ることになつた。 

今回の新カードの中か 
ら新たなパーティに加わる 
力ードをぜひとも探してほ 
しい！ 


◎低コスト•ピンダメ系の調整 


アルティメットスペルは、まず強力だったキュアオー 
ル U の回復量が変更された。これにより、サクリファイ 
ス U やリターンゲート U の出番が増えるか？ 

ゲージの増加量も全体的に軽減されているため、戦 
略的な使いどころが重要になりそうだ。 


しモノ 


ここでは一足先に変更点の一部を紹介！ 
いち早く対応して新たな戦場を勝ち抜 
いていこ5! 


深淵ヨリ変更さ 


大型 バージョ ンアップにともない、 ゲームのシステム 
や カー ドの能力に調整が加えられることになった。 

アルティメットスペルを含め、今までは便利すぎたも 
のにやや調整が加えられた形が見られるが、逆に、扱 
いにくかったカードにも多数調整を加えられている。 

これまでは活躍の機会が少なかったカードたちも、 
新カードとのパーティで新たな活躍の機会が増える可 
能性も高くなるだろう。 

◎アルテイメツトスペルの調整 



全体バランスを調整 


調整対象の注目カード 


大幅な調整が入ったカードの一部を紹介！ 
今からデッキを考えておく!？ 


巧 

'秦 






効果範囲が特殊で少々扱 
いにくかったものの、低コ 
ストでデッキに組み込みや 
すい上、効果が大きいだけ 
に惜しいカードだったが、 
効果範囲が目に見えて大幅 
に拡大したので、使い勝手 
が大幅に向上したカードだ。 





打たれ強いものの、特殊 
技が扱いにくくコストなリ 
の強さが発揮しにくかった 
が、特殊技の範囲が拡大し、 
ダメージがアップした。た 
だし、吸収する量はやや低 
下。それでも、はるかに扱 
いやすくなったそ'。 



同属性の[ファイアドラゴ 
ン]に比べて、見劣ってい 
た使い魔だが、特殊技の上 
昇値が固定値に変更され、 
画面に8人居てもまずまず 
の効果に。相手が画面に居 
ないときに使えれば、絶大 
な効果を発揮してくれる。 




m 


( 効果範囲はこん 
^なに拡大！使 
I い魔をかなり分 
散させられるの 
がうれしい。 




画面に8人居る 
状態でもこの程 
度の数値は期待 
. できるようにな 
/ ったぞ。 


I 


締切迫る!！ 

pixiv 

スクウェア•エニックス 
エンターブレイン 

三社合同 LoV 力ード 
イラストコンテスト開催中! 


キミのイラストがヴァーミリオンのカード p 邊 
になる!？ pixiv 、 スクウェア•エニックス、発 


エンターブレインによる三社合同イラストコ 
ンテストが開催中！ 3月2日が締切となる 
が、まだギリギリ間に合うか!？興味がある 
人は以下の URL にアクセスして、応募要項 
などを確認のうえ投稿してみてほしい！ 


柴昨日、使い魔力ードを描いていただいている相場良祐氏と打ち合わせをする機 
会があったのですが、投稿されている作品を見ていただいているようですね。ちな 
みに「僕も参加していいですか」と言ってましたが、あなたは審査委員でしょ、と(笑)。: 
上原この本が出るころには締切間近になっているかと思いますが、たくさんの方、 
に描いていただけたらうれしいですね。 

柴 『 LoV 』 のカードを描いていただいている方たちは、一線級で活躍されている方 
たちばかりなので、このイベントに参加することで、イラストレーターの登竜門に なっ 
てくれるといいな、と思っています。締切まで間もなくですが、たくさんの応募を 
お待ちしておリます。 


詳細はこちら! 


http://www.pixiy.net/event_lord_ot_vermilion2 terms.php 



範囲は縮小されたものの、それ以外は 
変わらず。まだまだ主力級の力—ド。 
丁寧に狙いを定めて使おう。 


























fanll 4 が使用したイケメンデッキあれこ 


第一回開催ふあん散歩 nu ポート 

ワンダータワー京都店 

ご無沙汰しておリます〜。 fan 114 です。ふあん 
散歩リポー?卜で読者の皆様とお会いするのは久しぶ 
リでございますな。 Ver .1 の時に長野の松本で開催 
されたふあん散歩リボート以来ですかね。約半年… 
月日が経つのは早いものですなあ。では！さっそ 
くリポートの方を！ 

記念すべき第1回ふあん散歩 n はナムコワンダー 
ランド京都店さんにて開催。なんと！ 250名もの 
LoV ユーザーが駆けつけてくださり、過去最多の来 
場者数を記録！終始、熱気に包まれた状態でイ 
ベントが行なわれました。ふあん散歩 n では、前回 
までのイベントで好評だった企画を踏襲しつつ、確 
実にパワーアップ！開発者トークショーでは動画 
も交えつつの情報公開もあれば、特別ゲストも！ 
京都には LoV ディレクターの上原氏が！イベント 
終了後のフリータイムではたくさんのユーザーさん 
たちに囲まれてひたすら質疑応答(笑)。でも、ユー 
サーにと っては、 実現&反映されるかは別として、 
開発者に直に思いを伝えられるのってすごくうれし 


このイケメンぞろいのデッキ、通称イケメン単。 
コンセプトは W 単スマ入れて、高コス部隊を堅 
くして単スマしてリゃ強いんじゃね？え？真 
面目に説明しろって？いや、120%本音です。 
でも、それで勝てるほど世‘の中は甘くなく、ぶっ 
ちゃけ強くはないようです。まんべんなく弱点を 
突けるわけじゃないですからね。そリゃそうだと。 


いですよね。上原さん、お疲れ様でした。 

リアルタイム録画によって試合後に動画を見なが 
らの解説が可能になった対戦イベント！に一な親 
方にはわからされたなぁ……オンラインでリベンジ 
や！豪華イラストレーターさんのサイン入リカー 
ドとのトレードチャンスがある『ふしぎ！使い魔発 
見』！ほ……欲しかったなぁ〜。僕にも参加権をお 
……と、このようにですね、魅力的な企画満載のイ 
ベントとなって帰ってまいりまして、京都でも大盛 
況だったように思います。僕も盛りだくさんの内容 
&久々のイベントということで、緊張や疲労はあり 
ましたが、本当に楽しませていただきました。 

全員参加型のふしぎ！使い魔発見コーナーでは、 
ユーザーみんなのノリが素晴らしく、会場一体となっ 
てタイトルコール。笑ったなぁ……（笑)。おっと、 
僕が思い出に浸るコーナーになってしまってますね 

ふぁん散歩 n は、次回の in 名古屋以降も開催予 
定とのことデス！前回以上に楽しんでいただける 


小手先のスキルを身につけるのにはいいんじや 
ないかなぁと思ったり思わな#、ったリ。狙いはや 
はり単スマを駆使した各個撃破。全員が特殊技 
を使える状態であれば、相手に弱点の単体ダメー 
ジ技でもそろって蜂ない限ばそうそう負けるこ 
とはありません。アルカナを一つ分交換した後 
のぶつかリ合いを制すれば、勝利をもぎ取れる 
ことでしよラ！ワンチヤンスをモノにしてくだ 
さい》ちなみ噝筆者は今現在[暗黒騎士]を[メ :シ 
ガロドン]に入れ替えてます（笑)。 W 単スマも強 
いんですが 、 W シールドと単体ダメージ技はやっ 
ばり偉大だったり。 


イベント k なつていると思いますので、ぜひとも梢 
会があればイベントに遊びに来てくださいねよ 


_ 二，“:“ぃ 
へ、 
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緊張気味にマイクを握るのは、今回、初参加となる上原氏。 


级 q ， 公 


p 柴氏上原氏コタジト 1 

正直どのくらいのお客さんが来てくれ 
るのかと不安でしたが、想像を遥かに超える 
人たちに集まっていただき、本当にうれしかっ 
たです。イベント中にゲーム画面などに見入っ 
てくれている方たちの顔を間近に見る機会と 
いうのはすごく貴重な経験で、このゲームを 
楽しんでくれている人たちがいるんだな、と肌 
で実感できたのは、すごくうれしかったですね。 
柴 『 LoV 』 のころからの全国大会や、「ふあん 
散歩 J を通じて、開発の方向性やモチべーシヨ 
ンに変化がでたのは間違いのないところです。 
これからもぜひこういった機会に足を運んで 
いただき、その熱気や意見を我々にぶつけて 
いただければと思っています。 


次回開催は北海道!! 3^27 b (±)( s . 


P 

キャッツアイ新札幌店 

〒〇 04-0005 

北海道札幌市厚別区厚別東5条1丁目 
電話:01卜 899-1500 
営業時間:10:00〜翌5:00 


キャッツアイ新札幌店に 
集合せよ！！ 


第三回目のふあん散歩 n 開催地は、 
初となる北海道での開催！どつぷ 
リ道産子たちと交流を深めるため、 
ヴァーミリオンファンは集合せよ！ 
開催店舗は、札幌近隣かつ朝まで 


営業しているので、海を渡って参加 
したって問題ない？また、北海道 
といえば、あの こ、 当地ラン カーの 登 
場も……!?乞うご期待！ 

















r 大軍」持ちと高コスト槍兵の台頭 


rVeer .3.51 Bj で特徴的なのは、最大兵力が 30% 
多い「大軍」を持つ武将の台頭だろう。特に、コス 
卜 2 武力 7 という十分な戦闘力と強力な計略を併せ 
持つ、 【 SR 】 張部^ 【 SR 2】 趙雲、 【 R 】 文鴦は使用率 
が高い。これは、短時間の超絶強化よリも効果時 
間の長さが役立つ場面が多いことも影響している。 

また、コスト1〜1 .5 の攻城力低下によリ攻城力 
の高いコスト 2.5 の槍兵が見直され、今まであまり 
見なかったデッキ構成が流行る要因となっている。 
そして、高コスト槍兵対策となるダーメジ計略を 
持つ 【 R 】 周喩、 【 R 】 徐庶が流行し、そのダメージ計 
略を制すために 【 R 】 荀或などの反計が増加。こういっ 
た情勢は、『三国志大戦 J の原点ともいえるだろう。 


▼fVer.3.51B』 で使用率一桁 
台に大躍進の勇者様。長時間 
の強化計略「大胆奔放」で、戦 
線上げから攻城まで大活躍！ 


▲防柵が地味に役立つ、現バ 


士気の少ない超絶強化を持 
ち、 【R】 荀或との相性は抜群！ 


昨年末にパランス調整が加えられ、魏、 
蜀、呉を中心に多彩なカードが活躍してい 
る。その駸新情勢を大まかに紹介しよう。 


p —ケードカードゲーム屋翮瞩騸 


fVer . 3.51 B 』 主流デッキ紹介 


枚数を計略で補 
バランスデッキ! 

ぅ 


4« 

【八卦落雷テ 

ツキ 

蜀025 

【R】 張飛 

2.5 

槍兵 

10 


画 

勇 

人 

gyjggj 

挑発 (3) 

蜀030 

【SR】 馬超 

2.5 

騎兵 

9 

7 

勇 

天 

白銀の 
獅子⑹ 

葡019 

[SR] 

諸葛亮 

1.5 

槍兵 

3 

10 

伏魅 

人 

八卦の 

戦計⑹ 

8020 

【R】 徐庶 

1.5 

騎兵 

4 

9 

伏 

天 

落雷 (6) 


前パージョンから流行リ始めたデッキ。特筆す 
べきは、 【 R 】 張飛の高い攻城力と計略だろう。相手 
の足並みを乱せる「挑発」を高武力武将が持ってい 
るのは、このバージヨンではかなり強力だ。また、 
攻城をサポートする「八卦の戦計」1部隊掛け、相 
手の低知カキーカードを落とす「落雷」、守りでも 
攻めでも強力な「白銀の獅子」と、4枚全て計略の 
使いどころがあるパランスデッキなのだ。 


なぃ！雜快進撃デッキ 


呉064 

【SR2】 孫策 

2.5 

騎兵 

8 

5 

勇魅 

C0 

小*!王の 
快進擎 (6) 

呉009 

【R】 周瑜 

2 

弓兵 

6 

10 

伏魅 

人 

赤壁の 
大火 (7) 

呉074 

【C】 呂岱 

1.5 

弓兵 

6 

5 

射 

地 

英纖法 

⑷ 

呉048 

【UC】 小喬 

1 

歩兵 

2 

5 

柵魅 

地 

江東の 
小華⑵ 

呉057 

【SR】 小虎 

1 

檐兵 

1 

4 

柵魅 

人 

春眠の 
誘い⑸ 


【 SR 2】 孫策を中心に置いたこのデッキは、強固 
な守りを誇る。防柵 2 枚に加え魅力が 4 枚あるため、 
強力な計略を相手よリ先に使えるのが大きい。「小 
覇 王の快進撃」は [ UC ] 小意の「江東の小華」で消せ 
ば撤退を避けられるため、守りからのカウンターが 
特に強力。さらに、相手が固まるようなら「赤壁の 
大火」、散開するようなら「春眠の誘い」が有効なの 
で、計略のプレッシャーは最高クラスのデッキだ。 


長時間計略と反計で 
戦線を押し上げろ！ 


魏吳反計デッキ 


カード No. 

武将名 

コスト 

兵種 


知力 

特技 

属性 

呉063 

【SR】 孫皎 

2 

弓兵 

8 

4 

勇射 

マ 

弍連剛弓 

戦法⑹ 

呉069 

[R3XH 

2 


7 

4 


地 

大胆奔放 

⑷ 

魏069 

【SR】 張都 

2 

騎兵 

7 

5 

勇軍 

地 

疾風怒濤 

(5) 

呉027 

【UC】 張昭 

1 

槍兵 

2 

8 

柵 

地 

防柵小 
再建⑶ 

魏016 

【R】 荀或 

1 

弓兵 

1 

9 

- 

天 

玄妙なる 

反計⑷ 


自軍は計略を使い、相手には計略を使わせない 
ことで戦闘を制すデッキ。「疾風怒濤」や「大胆奔放」 
は効果時間が長いため、相手よリ先に使っても十 
分な効果を発揮することができる。また、 【 SR 】 孫 
皎の「二連剛弓戦法」は破壊力十分で、特に守りに 
重宝する。だが、このデッキの主軸は 【 R 】 荀或の「玄 
妙なる反計」である。相手の主力計略を封じること 
で、「大軍」の特技を生かした戦闘ができるのだ。 


•このデッキの囲点 

【 R 】 張飛をダメージ計略で倒すのが基本。攻め 
込まれた際は無理に守ると各個撃破されるので、 
多少の攻城は見逃して体勢を整え、号令などを使 
い枚数差を生かしてカウンターを狙うのが重要だ。 


•このデッキの弱点 

大きな弱点は無いことが強みのデッキだが、素 
武力は低く、やや機動力に欠ける一面がある。こ 
の点を突き、素武力での制圧や開幕での防柵破壊 
に重点を置けば、優位に戦闘を進められる。 


籲このデッキの弱点 

いくら「大軍」持ちが多いといえど、素武力は非 
常に低い。その点を突き、反計されてもいい士気 
からの号令や陣略を使って攻めるのが重要だ。伏 
兵が居るなら、中盤まで温存しておくのもアリ。 



エリア決勝大会、進行中!！ 

全国各地で激戦が繰り広げられている？ 三国志大戦 
3；公式全国大会「覇業への道風翼天舞ム 店舗予選大 
会は終了し、現在は全国決勝大会の参加枠を かけたェ 
リア決勝大会の真っ最中._店舗予選大会を通過した 君 
主以外は参戦できないが、上位君主同士の熱い 戦いを 


•你八赴オススメ Ml:【GC】 麋竺、 【GR】 姜維。安定の「再起興軍 J と漢軍対策の「兵軍連環」の組み合わせが万能。•赤壁快進擊オススメ軍 【GSR】 周姫、 【GR】 諸葛謹。「諸刃劣陣 J は武力上昇値 ( 
い号令への対策に重宝する。•鸚舆反計オススメ軍師： 【GR】 羊示 S、【GR】 陸抗。基本的な攻めに使用する攻略の「精兵攻勢」と、効果時間の長い陣略「精兵集陣 J。 


見られるチヤンスなので、ぜひ足を運んでみてはいか 
がだろうか。エリア決勝大会が実施される場所や日程 
は、三国志大戦 .NET や『三国志大戦 J 公式ホームペー 
ジ (http://www.sangokushi-taisen.com/) をチェック！ 
また、全国決勝大会は4月17日（土)、『三国志大戦』 
のイベントではおなじみの大田区産業プラザ PiO で開 
催されることが決定。こちらも見逃すべからず！ 





































































©SEGA ©Panini S.pA All Rights 
連 vAxm] The game is made by 


Sega in association with Panini. 



♦満を持してカード化された 
"神の子〃。意外にもけ）自国 
選手との仲は良好。 


♦本バージョン屈指の強力 
FW。 決定力、スピード、競り合 
いすべてが高次元0 


08-09 で抑えておきたいポイント 


現在稼働中の 『08-09』 の特徴といえば、試合中 
のピッチで起こるイベントの増加=フリーキックや 
ファウルが発生する頻度が大幅に増加したという 
点だろう。フォーメーションと選手によっては毎試 
合のようにイェロー&レッドカードが飛び交う展開 
になるので、今パージョンでチームを作る際はカー 
ドの数値やキープレイヤー戦術のほかに選手の"性 
格"も少し考慮した方がいいかもしれない。また、 
選手のスタミナが減少するペースが速くなってい 
るので、スタミナの数値も過去作よリ重視したほう 
がいいだろう。オフェンス（ディフェンス）ダイナモ 
といったキープレイヤー戦術を使って、スタミナの 
減少速度を抑えるのもアリだ。 


全体的なノ \'ランスとしてはディフエンダーのクロ 
スへの対応や攻撃陣のボール奪取力が向上したた 
め、サイド攻撃の有効度が少し下がった印象。そ 



のためフォワードを縦に並べる中央突破に特化し 
た布陣を敷くプレイヤーが多くなったので、ピッチ 
中央の守備を重視して不用意な失点は避けたいと 
ころ。ミドルシュートの有効度も上がっているため、 
キーパーの個人能力に期待できない場合は、中盤 
と最終ラインが間延びしないような力ード配置を心 
がけよう。よリ守備に確実性を持たせたいなら、ア 
ンチ〇〇〜といった特定のタイプのフォワードを封 
じ込めるタイプの作戦、セカンドボールへの寄せや 
カバーリングが活発になるキープレイヤー戦術を 
持つ選手を起用し、状況や相手選手に応じて使い 
分けるといいだろう。 

攻撃に関しては得点チャンスが過去の作品に比 
ベて滅少しているため、より個人能力が重視され 
る傾向にある。（ミドル)シュートの精度、キープカ、 
ボールを失った際のレスポンスのよさといった点に 
注目して攻擊陣を選出すると、いい結果が出やす 
いはずだ。また、フリーキックは最も個の能力が 
影響する局面。チームにひとリスペシャリストを入 
れておくと、外してしまってチャンスを逃すことも 
無くなるのでオススメだ。 

力ードの数値やチームグラフといった要素と同 
じぐらい、見えない何か(選手の個性や相性、キー 
プレイヤー戦術の具体的な効果など)が勝敗に影響 
する H / VCCF 』。 ゆえに選手の配置やプレイの意識を 
変えることでイマイチ機能していないチームでも劇 
的に進化する可能性がある。自分なりに試行錯誤 
して強い(楽しい)チーム作リを目指そう。 



are used with permission of World Baseball Classic, Inc. 

©2009 MLB Photos/ WBC Inc. ©Getty Images PhotoiAFLO 


ノスタルジックプレミアムカードを 
全公開！ 



球界に大きな足跡を残した 0 B 選手をカード化 


した"ノスタルジックプレミアム"。今作は伝説の 


大選手から比較的最近まで現役を続けていた選手 
まで1960年代〜90年代に活躍した選手がパラン 
スよくそろい、過去最高のラインナップとなって 
いるといってもいいだろう。セリーグ、パリーグと 
もに名選手たちがずらリと勢ぞろいしており、プロ 
野球フアンならば、自分のチームにぜひとも入れ 
たくなる。もし自分のチームに入れられないとして 
も、このカッコイイカードを手元に置いておきたく 
なるのは間違い無い。ほかにも本作にはドラフト1 
位選手の入団時の写真（スーツ姿)をカードイ匕した 
"DRAFTED 1 st " のような、スポーツもののトレーデイ 
ングカード界全体を見渡しても珍しいタイプの力一 
ドが存在する。 WBC カー ドも、日本チームのイチ ロー 
などを始め、 メジャーどころから相当マイナーな国 
の選手までカードになっており、野球力ードをコレ 


クトする人にとって『霸者』は、かなり見逃せない 
バージヨンになつているぞ。カードを集めて BBH 
界の覇者になろう！ 



♦不惑のスラッガーとじてさま 
ざまな最年長打拏記録を打 
ち立てた南海の大打者。 


♦国内通産3000本安打の記 
録を持つ安打製造機0現在は 
「喝! J で有名!？ 



ス織-ド 


スポーツカードゲームの面白さは、自分が実際にファンであるチームを再現してみたり、好きな選手を集めてドリームチームを作ってみたりと遊びの広さは無限大。こんな遊び方もあるという、自分だけの遊び方を 
紹介してください！巻末のアンケートノ Vガキの自由棚を使ってお送りください。これは面白い！とし、う遊び方は誌面もしくはアルカディアブログにて紹介いたします!！ 
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第二回となるアルカディアカップが 
3月1日〜7日の間に開催！今回は 
「三力国以上の女性キャラのみ J を使 


いが見た目は華やかなものに!？ 
果たして、華麗なる乙女 (?） たちを 
最もうまく指揮できるのは、だれなの 


用してのイベント。条件こそやや厳し か？愛するキャラと戦いぬけ！ 




獲得称号はこちら。上位入賞が「愛の狩人」、次 
点が「恋する乙女」だ。数は多いのでお楽 L^lCo 


ずらリと並んだ女性たち。エクスパVジョンも 
6th までくれば、各兵種に相当強力なユニットが 
居る。女性限定とはいえ激戦間違いなし！ 

イベント中は、以前読者参加企画で選ばれ 
たオリジナルの召喚士のコスチュームが！ 
これで読者参加企画も一段落。参加してい 
ただいた読者の皆さん、ありがとう！ 


ァ，レカディア 

第二回聖 1¥ fS ： ib 開催! 


Eternal Wheel 

6 th エクスバンシヨン残された希望 

餡久の車翰〜 Eternal Wheel-6th ェクスパンシヨン残された希望 


■メーカー：タイトー/スクウェア•エニックス ■ジャンル：オンライン対戦力ードゲーム 

■操作方法：レバー+2 ボタン +カード ■稼働 日：稼働中 (2010 年2月4日稼働) 

■使用基板： TAITO TypeX2 


ルムンガ 

特徴 


wmk 


◎その場から攻撃 
◎攻撃が遅い 
◎潜在能力 

召喚中に味方ユニットの AP 獲得速度が上昇し MP 
回復速度が上昇する。 AP 上昇速度はかなりのもの 
で、召喚中に何度もアビリティを使用できるほどだ。 


新召喚獣ヨルムンガルドは、外見 
_、はリヴァイアサンに近いものだが、 
その場から攻擊する。自身の周りの 
味方の攻擊力を上げる力も持って 
W おリ、召喚獣を守りながら戦うことも 

可能だ。 

ただし、リヴァイアサン同様、攻撃 
P ;: するまでが遅いのも特徴だ。 


召喚獣 

ジャックポット 

召還献カスタマイズ補正低下 

スキル 

精靈の願い 

スキル効果(召喚ゲージ増加)ダウン 

意義ある撤退 

スキル効果 (MP 回復)アップ 

癒しの願い 

スキル効果 (HP 回復)アップ 

ユニット個別 

黒熊の副長ホフス 

スキル効果(防御力増加)ダウン 

赤い弾丸機械騎兵隊ルグル 

スキル効果(移動力増加)アップ 

潜伏ゴブリンドラル 

スキル効果(攻撃力増加)アップ 

氷雪に佇む巫女ラニン 

スキル効果(ダメージ)アップ 

氷拳ゴブリンヘームス 

スキル効果(攻擊力増加)アップ 

剛力のゼラ 

スキル効果(移動力低下)アップ 

赤き花困のリユエリア 

スキル効果(召喚ゲージ増加)ダウン 

王宮近衛兵ピタダ 

スキル効果(移動力増加)アップ 

真珠の王妃セレナード 

スキル効果(移動力増加)アップ&効果時間アップ 

緑海の貿易商人ティール 

スキル効果 (HP 回復)アップ 

竜王親衛隊プロキオン 

スキル効果(攻撃力増加)アップ 

星竜騎士ロザリオ 

スキル効果(攻擊範囲拡大)ダウン 

戦闊用メイドヴエティ 

スキル効果(攻擎力低下)アップ 


今回、ついに一部のスキルに大幅な修 
正が加えられることに。ここではそれを 
紹介するぞ。 

■6 th ェクスパンシ3ン変更点リスト 


戦況はどう変化する？ 


やはリ最も注目してほしいのは、 
これまで強力なスキルとして認識さ 
れていた「精霊の願い」の修正だろ 
う。ただ、やや効果は落ちてしまった 
ものの、やはリ便利なことには変わ 
りない。これまでと違い、少し大事に 
使えばいいだろう。 

「癒しの願い」は効果がかなリア 
ップしているため、思わぬところで戦 
況がひつくリ返る可能性も!？コレ 
を持つユニットを倒すときは、他の 
場所では乱戦しないのが理想では 
ある。 

個別で見ると、氷雪に佇む巫女ラ 
ニンはスキルの効果がかなり大きく 
なつている。また、強力であつたホフ 
’ルドな効果になった。 


載如 1 


悠久の小話 













































6 th エクスバンシヨン全カードリスト & レビュー 


神聖帝国アルカディア 


W 


アルカディアといえば、 
防御カアップと HP の回 
I 復。防御力のアップは数 
値で現れないため、なか 
なか分かリにくいものの、 
やはリその効果は強力。 

これまでに存在してい 
たものと、今回追加され 
た HP が回復するアビリテ 
ィと併用すれば、長く戦場 
に居座ることも可能にな 
る。それらで戦線を維持 
し広い魔法陣をキープし 
ていこう。 



渴きの楢アトバ 

スキル 


アビリティの効果時間は30カウント以上と非常に長い。ラファ 
エル召喚時限定の回復効果は、条件が厳しいだけに絶大3 
回復置(ゲージ1本分以上)を誇るぞ。 


昼夜でアビリティの効果が変わるのが特徴。夜のときの HP 回 
復量は200ほどとそれほど多くないが、必要 AP が少ないので 
味方をサボートするのに役立ってくれるだろラ。 


定時間の間、範囲内の味方 
ユニットの防御力を上げる。そ 
の後、味方ラファエルがエリア 
にいる場合、味方ユニットの H 
P を回復する。 


定時間の間、範囲内の味方 
ユニットの防御力を上げる。そ 
の後、味方ラファエルがエリア 
にいる場合、味方ユニットの H 




範囲内の敵ユニットの中からラン 
ダムに1体を選び、ダメージを与え 
る。味方ジャックポットがいる場合、 
1体に与える代わりに範囲内のす 
ベての敵にダメージを与える。 


鉄獅子の傭兵ルバジェ 

_スキル_ 


味方魔法陣の大きさに応じてこ 


このユニットが戦闊不能状態 
になった時、味方ユニットをラ 
ンダムに1体選び、 HP を回 
復する0 


323 E2ZSHI 

意•ある撤退 


このユニットが戦閫不能状態 
になった時、一定の確率で味 
方召喚士の MP を回復する。 


味方アルカディアのユニットと 
味方召喚獣の HP を回復し 
一定時間の間、味方アルカディ 
アのユニットの防御力を上げ 
る。このアビリテイはラファエル 
選択時のみ使用できる。 


S みし力 


II 活していない味方ユニット 
を味方復活エリアの中心に復 
活させる。その場合、このユニッ 
卜は戦閼不能状態になる。 


一定時間の間、味方キーパー 
の防御力を上げ、 HP を徐々 
に回復する。 


威嚇する狼騎兵隊ブラセ 

スキル 


直接的なダメージを与 
えることに長けたグランガ 
イアのカードたち。リメイ 
クされた2枚のカードは、 
どちらも強力なダメージ 
を与えるアビリティの使い 
手だ。 

また、 ATK を上げるアビ 
リティが多く、攻撃的な力 
ードばかりといえる。特 
に、国家に関わりなくキー 
パーの ATK を上げる、騒 
乱を呼ぶ巫女ヴァルヴア 
には注目したい。 


範囲内の敵ユニットの中から 
ランダムに1体(前方円） 


騒乱を呼ぶ巫女ヴァルヴァ 

スキル 


を::: 


财の洗礼 


一定時間の間、味方キーパー 

の攻撃力を上げ、味方キーパ 
一の攻撃は軽滅されない。 


一定時間の間、このユニット以 
外の味方グランガイアのユニッ 
卜の中からランダムに1体を 
選び、攻擊力を上げる。 


象を限定することができるそ'。 



無曾の支え 

か 

このユニットが復活した時、一定 
時間の間、攻撃力5 0未満の味 
方ユニットの攻撃力を上げを 


精密射擊 

通 1062、5 Sf ^ 56 J 

範囲内の敵ユニットと敵召喚猷と敵召 
喚土の中からランダムに1体を選び、 
ダメージを与える。このアビリテイはジ 
ヤックポット選択時のみ使用できる。 

■ HH 1 3 ■■ 

範囲内の敵ユニットの中から 
ランダムに1体(前方円） 

アビリティは、敵召喚士にもダメージを与えられる特殊なも 
の。ユニットへのダメージは500ほどで、1 LV « 1コストのマスタ 
一なら一擎で擊破できるそ', 


非情なる追撃 

謹 

敵召喚士の HP が一定以下の場 
合、このユニットの攻撃力を上げる。 

歴戦の経験 


天候が暗れの場合、一定時間 
の間、範囲内の味方ユニットの 
攻撃力を上げる。天候が雨の場 
合、一定時間の間、範囲内の味 
方ユニットの移動力を上げる。 

■ HE 319 ■■ 

範囲内の味方ユニット全て(自 
分中心円） 

天候によってアビリティの効果が変わる。晴れのときは待機し 
ての回復を駆使して前線の維持を、雨のときは敵マスターを 
狙いつつの突破役をするのがいいだろう。 


































































































アビリテイは、レベルよリコストが高いユニットと併用すれば、 
それらの戦閎能力を最大限発揮させられる。効果時間は30力 
ウントほどと長いぞ。 


巻きつく爪のビンカ 

スキル 


紫の尾アヤメ 

スキル 


アビリティは、 ATK を22上昇させ、効果時間が20カウントだ。ユ 
グドラシルの攻撃で敵全体にかなリのダメージを与えられる 
ようになるそ'。 


コストが LV より低い ユニッ トであるため、戦闢面では弱めでや 
や扱いにくいが、 MP を回復させるアビリティはやはり便利。な 
るべく死なせないように使いたい。 


アビリティはやや扱いにくいが、対象をマスターに絞れば、少 
なくとも自身の ATK である54にすることができる。マスターで 
あれば破格の強さになるのだ。 


本人のスペックが優秀なので、マスタ_は自身を含み2体居る 
だけでもアビリテイの効果は十分に発揮できる。スキルは敵 
味方のキーノ《一の総数で変化するそ'。 


古木の護身術 


味方召喚土の MP を回復 


ソトの A P を回復する。 


松; 采範 


神秘の森シルヴァランド 


今回のシルヴァランドは、 
多彩なアビリティを備えてい 
る。強いて特徴を挙げるな 
ら、召喚士の HP や AP*MP 
を回復するという、やや 
テクニカルな要素が 
絡むアビリテイ、スキ 
ルが多いことであろ 
う。攻拏力を上げるア 
ピリティを持つものも 
多数いるため、単純な 
戦闘能力も馬鹿にでき 
ないぞ。特に、不屈の牙グ 
ルはスペック、アビリテイの 
両面で優秀な力ードだ。 
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このユニットが戦闊不能状態 
になった時、味方召喚ゲージを 
増やす。 


極限の力 


一定時間の間、味方シルヴァラ 
ンドのユニットと味方召喚獣の 
攻撃力を上げる。このアビリテ 
イはユグドラシル選択時のみ 
使用できる。 


味方ユニット全て(シルヴァラ 

\ybi 一 


このユニットが敵ユニットを戦 
閎不能状態にした時、味方召 
喚士の H P を回復する。 


一定時間の間、 LV 2 以下の 
味方ユニットの H P を徐々に 


P 定時間の間、味方マスター m 

の攻擊力と対エレメンタル攻1 
擊力を上げる。 


このユニットが戦闢不能状態に 
なった時、味方ユニットをランダ 
ムに1体選び 、 A P を回復する。 


一見極める力 


一定時間の間、範囲内の味方ユニ 
ットの中からランダムに1体を選 
び、エリアにいる攻撃力が最も高 
いユニットと同じ攻撃力にする。 



一定時間の間、範囲内の敵ユ 
ニットの中からランダムに1体 
を選び、移動力を下げる。この 
ァピリテイはリヴァイアサン選 


択時のみ使用できる。 


スキル、アビリティを持たず、コストがレベルよリ高いため、同 
レベルのユニットの中では破格のスペックを誇る。聖剣を継 
者ポルタとの相性は良好だ。 


アビリティは、リヴアイアサン召喚中に使えば、攻撃力を下げ 
た相手を逃さず追撃できる。確実性を求めるなら、さらに強化 
系か弱体系のアビリテイを併用したレ。 


4 LV のマスターとしては、平均的なスペックを持つが、アビリテ 
イによる強化は ATK だけでも+25とかなリのもの。スキルも汎 
用性が高くて便利なユニットだ。 


アビリティは、効果範囲が広く画面の4分の1近くをカノ《一す 
る。敵陣に居座っているときに使えば、向かってくる敵を迎擊 
しやすい。効果は ATK -15 だ。 
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天候か雨の場合、このユニット 
の攻擊力と移動力を上げる。 


リヴアイアサンがエリアにいる場合、 
このユニットの移動力を上げる。 


移動速度に 
関わるアビリ 
テイを持つものに 
加え、マスターを 
大幅に強化するユニッ 
卜も。ワーシヤークとし 
ては2枚目となる SR 
や、今回は唯一のアビリ 
テイ、 スキル 無しの高スぺ 
ックユニットの追加に 
も注目じ T ほしい。 

屋 J という特異なカテ 
ゴリーのアビリティも追加され、一味 
違ったデッキ構築も可能になったそ'。 


一定時間の間、範囲内の敵ユ 
ニットの攻擊力を下げる。その 
後、味方リヴアイアサンがエリア 
にいる場合、一定時間の間、味 
方ユニットの移動力を上げる。 


集団射擎謂 


一定時間の間、味方マスター 
の攻擊力と防御力を上げ、遠 
距離攻擊範囲を拡大する。そ 
の後、味方マスターは移動でき 
く fe 石 


坪えきれ夺い苎 


以下の罠を生成する。一定時間 
の後、または発動範囲内に敵ユ 
ニットが入った時、発動する。 
「一定時間の間、範囲内の敵ユ 
ニ ットの攻撃力を下げる。」 















































































月刊アルカディアバージョン 
プロモーションカード 

目覚める少女オリーヴ 

(ne057PR) 
Illustration by F.S 






ARCADIA 

4 月号特別付録 
I 非売品丨 


※この袋の中には、『悠久の車輪 〜 Eternal Wheel 〜』のプロモーションカード【目覚める 
少女オリーヴ ( ne 057 PR ) 】が封入されています。本力ードは、ゲームセンターでは入手で 
きない非売品の力ードです。 

※本力ードは、『悠久の車輪 〜 Eternal Wheel ~』 で実際に使用できます。 

※この袋から取り出す際に、手指や力ード本体を傷つけないようご注意ください。誤って 
力ード本体を破損された場合、使用できなくなることがあります。また、その場合、返品- 
交換には応じかねますので、あらかじめご了承ください。 


•不良品に〇いてのお問い合わせ先 


■プロモーションカードの動作不良について 


付属品の力ード【目覚める少女オリーヴ ( ne 057 PR >】 を実際にゲームで使用した際に、 
ごくまれに力-ドを認識できない場合があります。 

その際はお手数ですが、タイトーサボートセンターまでお問い合わせください。 


http :// support . taito . co . jp / 


※上記サ仆では、各種検索機能を利用して、製品やサービスのサポート情報を確認でき 
ます。ご意見やご要望などもタイトーサポートセンターをご利用ください。 

※交換の際には、不具合のみられる現品が必要となりますので、破棄しないでください。 

■プロモーションカードの破損•欠品について 

エンターブレインカスタ マーサポー ト 

TEL : 0570-060-555 

受付時間（土日祝祭日を除く12:00〜 17:00) 

※ナビダイヤル「1番 J へお進みください。 
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一定時間の間、味方シーカー 
の攻撃力を上げ、味方シーカ 
一の受けるダメージを増やす。 


血染めの翼アルゴル 

スキル 


混沌 pa 

敵魔法陣の大きさに応じてこ 1 

のユニットの攻擊力を上げる。 | 

埤リ〇)紳 


ATK を20も上昇させるのは必要 AP やユニットのレベルを考え 
ると破格の効果。受けるダメージが高くなるデメリットは、相手 
の攻擊力を下げるなとの方法で力/卜だ。 


敵を召喚士の位置まで戻すアビリティは、こちらの召喚士まで 
迫ってきた敵を追い払いたいときや、バハムートを召喚して 
使い、敵主力を潰すのに使うと有効だぞ。 


予言の舞姫ポリマ 

スキル 


輪廻の舞姐ルバース 

_ スキル _ 


エンチャントが非常に強力で、召喚と同時に主力にその効果 
を与えれば、召喚時に一気に戦線を上げることも可能。効果 
は一つで ATK +6 で、36カウントほど持続する。 


単体では全く効果を発揮しないコンボ用カード。当然、輪廻の 
舞姫ルバースや踏み潢すアルカブとの併用が理想。さらに攻 
擊範囲を拡大させるものとの併用も有効。 


相手アビリティの対象にならなくなるアビリティだが、効果が 
強力な分、他の同タイプのものに比べ効果時間は26カウント 
と短め。 ATK が上がる場合、+15になるぞ。 


竜王の翼ババ厶■卜〇ア 


シーカーの国と もいえる 
バハムー トロア。今回の 
SR、R ともに シーカーで、 
どちらも強力なアビリテ 
ィを持つ。そして、 バハ 
ムートロアのお家芸 
ともいえる、「アビリテ 
ィの対象にならなくな 
る」、「攻擊範囲を拡 
大する」、この二つの要 
素がさらに充実し、しか 
もそれら両方が関わるアビ 
リティが追加された。型に 
はまる と 非常に強力だ。 


は敵ユニットのアビリテイの対象にな 
らない。その後、味方バハム-卜がエリ 


アにいる場合、一定時間の間、範囲内 
の味方ュI：ットの攻撃力を上げる。 

範囲内の舫 2 こ 7 卜 f て偷方長方形 ) ■ 


味方ユニット全て(シーカー） 


味方召喚土が受けているダメ 
ージに応じてこのユニットの攻 
擊力と移動力を上げる。_ 


一定時間の間、アビリティの対 
象にならない味方ユニットの 
攻擊範囲を拡大する。 


このユニットが戦閼不能状態に 
なった時、味方ユニットをランダ 
ムに1体選び、 HP を回復する。 


R 故く力 


鷗鴕の召 • 


範囲内の味方バハムートロアのエレ 
メンタルに以下の能力を与える。「召 
喚猷が召喚された時、一定時間の 
P 見周囲の味方ユニットの攻撃力を 
上げ、アビリティの対象にならない。」 


信念の 力 

卜がエリフ 


ァにいる場 


拡大する 


一竜の患吹_ 

範囲内の敵ユニットの中からラン 
ダムに1体を選び、敵復活エリア 
の中心に移す。このアビリティはバ 
ハムート選択時のみ使用できる。 


範囲内の敵ユニットの中から 
ランダムに1体(前方円） 




蠱惑のベンダー 

スキル 


神祖を超える牙ダルタニア 

スキル 


戦閩用メイ 

_ス: 


デュラ/ \ン選択時しか使用できないものの、画面全域に効果 
の及ぶアビリティは強力。他の全域に効果があるアビリティと 
併用すれば、相手は攻めを防ぐのが困難になる。 


アビリテイ使用時は、卜ータル約350ほど HP を消費するもの 
の、強引に魔法降を展開したいときに便利。撤退してもよい低 
LV のシーカーをデッキに組み込もう。 


黑騎士 の加護 

デュラハンがエリアにいる場 
合、周囲の敵ユニットに一定間 
隔でダメージを与える0 


狂戰士 


このユニットか敵Iリアにいる場合、 
このユニットの攻擎力を上げる。 


一定時間の間、範囲内の敵ユニッ 
卜に一定間限でダメージを与える。 
その後、味方デュラハンがエリアに 
いる場合、一定時間の間、敵ユニッ 
卜の攻擊力と防御力を下げる。 


範囲内の味方ネクロポリスのエレメン 
タルに以下の能力を与える。「召喚獣 
が召喚ざIIた時、一定時間の間、周囲 
の敵ユニットの攻撃力を下げる。 J 


E 囲内の敵ユニットすべて(前 
方円） 




ネク〇ホ y ス 


相手の ATK を低下させ 
る能力に長けたネクロポ 
リス。今回も防ぐのが困難 
な画面全域を範囲にする 
ものや、エンチヤントで大 
きな効果を発揮するアビ 

数追加されている。 

その分、 ATK などがや 
や控えめな数値になって 
いる。しかし、バハムート 
ロア同様、パターンにはま 
れば圧倒的な制圧力を展 
開できるそ'。 


味方召喚士が受けているダメ 
ージに応じてこのユニットの攻 
擊力と移動力を上げる。 


オーバーブースト 


一定時間の間、味方シーカーに 
一定間隔でダメージを与え、味 
方シーカーの移動力を上げる。 


味方ユニットが戦関不能状態 
になった時、自身の AP が4の場 
合、 AP を滅ら U 復活させる。 


士気旺9 


残り時間か一定以上の場合、こ 
のユニットの攻撃力を上げる。 


⑽片鱗 


一定時間の間、敵ユニットと敵 
召喚獣の攻擊力と防御力を下 
げる。このアビリテイはデュラハ 
ン選択時のみ使用できる。 
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今回も今井神先生のサイン入り色紙をゲット！ 
ワルキューレのイラスト入りの今井神先生のサ 
イン色紙をゲットできるチヤンスは、この先二度 
と無いかもしれませんよ！ 


今井神 

クーポン コーナーで お世話になつてま • 


' です•，ほかに好きなアーケードゲームは「ヴァンパイア」、「ギヤラクシーファイト」、「獣王記」です。 




「ギャルスアイランド」って言っだら 
やっぱ1|ワル様でしょう/ 

第 J 回ビテオゲー厶第1位 
なんですから/ 

小学生0頃> 

学校近<にある文房具屋〇店先に 
「ワル本ユーし〇伝説 j があっこ V 
本ゃラクターと世界観に一目惚れ。 
zo 年以上経った今で e 移植版 
やってます。 

僕が闘ろ女〇子〇漫画ばっか II 描< 
よろになっだ〇は確実に 
•7 化様〇影響です。 





















語り継がれる伝説の女神 


ワルキューレは、1980年代後半という時代にお 
いて、 ゲームに おける美少女キヤラク ターの 魅力と 
いうものを広く認知させてくれた存在であった。現 
在でも、バンダイナムコゲームスの看板タイトルの 
一つで あるアイドルプロデュースを題材とした ゲー 
ム H-HE IDOL M @ STERj にてその衣装が配信される 
など、その人気は衰えていない。 

その初出は1986年にアクション RPG として発売 
されたファミコン版『ワルキューレの冒険時の鍵 
伝説 J で、当時にしては珍しい女の子を主人公とし 


た設定に注目が集まった。 FC 版の発売から3年後 
には、続編にあたるアクションゲーム『ワルキュー 
レの伝説』がアーケードゲームとして稼動し、シス 
テム2基板の美麗なグラフィックで描かれるフアン 
タジー世界の中で、イメージイラストに限リなく近 
いワルキューレがさまざまなアクションを繰り出す 
光景が多くのプレイヤーたちをとリこにしたのであ 
る。また、プレイする度に上達が実感できる絶妙 
な難度も魅力のひとつであり、長いアーケードゲー 
ムの歴史の中で、思い出の作品として本作の名を 
出すプレイヤーが多いことも、ゲームとしての完成 
度の高さを物語っている。 


ドツトで表現されたワルキューレもかわいらしぐアーケードゲー 
ム女性キャラクター史で最も人気のあるキャラクターと首える。 

























本格派ギターコント ローラー 


質感もさることながら、システムとして新たに3 
軸加速センサーを搭載。これにより上下横の3方向 
で WAILING アクシヨンが可能になったのだ！ 



また、既存シリー 
ズでは3ボタンだつ 
たものが5ボタンに 
増加！難度は多少 


ネックポタンが五つ! ^ - 


エフェクターはフットペダル! 



本作ではフットペダル 
のエフェクターが登場！ 

4種類のエフェクターに 
より、プレイ中に細かく 
音色を変化させることが 
できる!！ 


超高画質の新型 モニター！ 

モニター も新しくなリ、超高画質で ゲーム 画面 
を見られる。 ムービーはモニター 全てを使ったフル 
サイズで表示されるため、プレイを盛り上げる最 
高のスパイスになるぞ！ 



e-A PASS はかざすだけ! 


新■体では、 e-AMUSEMENT PASS をスロツトに差し 
込む必要が無く、筐体中央にある所定の位置でかざす 
だけでよい。細かい変更ではあるが、プレイヤーにとっ 
てはラれしい仕様になった。 


大迫カ スピーカーで 
八イクオリテイサウンド！ 

I „ これまでに無い大型の 



スピーカーが設置され、 
パワフルで高密度なサウ 
ン ドが 体感できる の だ！ 
一度体験すると病みつき 
になるぞ！ 






薯のステージを体感せよ! 



大迫カスピーカーで 

八イクオリテイサウンド！ 

ド迫力のサウンドは本 
作の注目ポイント！ス 
ピーカーから 流れるサウ 
ンドを聞くだけで、そこ 
はすでにライブステージ 
となる！ 



ムービーは フルサイズ! 


分からなければ 
HELP ポタンで解決! 


筐体の" HELP " ボタンを 
押せばゲーム中の操作方 
法を教えてくれるのだ。 





進化したモニターでは、ムービーがパックにフ 
ルサイズで流れる。プレイ中は盛り上がる部分で 
画面内で演出もあるそ'。 


本物さながらのドラムコントローラー 

レフトシンパル、フロアタムの2ハ°ツドとレフ 
トペダルが追加され、何と最高7パッド+2ペダル 
で楽曲が演奏できるようになった。本物さながらの 
ドラムプレイがキミを待っているぞ！ 


臨場感を味わえるドラムステージ! 


編?严 


内部にはバスシエーカーが搭載されている。プ 
レイ中に椅子を介して振動がプレイヤーに伝わる 
ため、立体的な重低音を感じられるのだ！ 
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まずはゲーム画面について解説。 

1 は楽曲の難度を表している。また、 
NOVICE • REGULAR • EXPERT の全部で 
三段階の譜面難度があり、数字が大き 
くなるほど難しくなる。プレイしてい 
れば達成率も表記される。 

2は現在のオプション設定について表 
記。下記のオプションの種類と効果を 


参考にし、演奏しやすい環境を作るの 
が上達への近道。 

3 は選曲までの残り時間。のんびり探 
していると曲が決まってしまうそ'。 

4 カーソルを合わせれば楽曲のデモを 
聴けるので、良いと思った楽曲を選ぼ 
う。また、遊びたい楽曲を探すときは 
カテゴリ機能を駆使するといい。 


様々な選曲画面で困った場合は筐 
体には設置されている HELP ボタン 
をプッシュ0オプションの決め方を教 
えて <れる。 


グラフでノーツの割合を確認！ 

選曲中に見えるグラフは楽曲プレイ中に 
降ってくるノー ツの割合をグラフに表示し 
てくれる優れもの。扱うボタンが多く譜面 
の対策がよリ重要となる本作も、これを見 
れば事前にノーツの降ってくる傾向が分か 
るので対策を立てやすくなるのだ。 


0.5 刻みに降ってくるノー ツ(演奏 
中に降りてくる、または昇ってくるオブジェ 
クト）のスピードを上げるとともに、ノーツ同 
士の間隔を空ける効果がある。難しい譜面に 
なればなるほど、ノーツの数が多くなリ、詰 
まった譜面になるので、憤れてきたら付けて 
みよう。 

画面が暗くなり、判定ラインが見え 
なくなるオプション。 

ギターの場合はノー ツが上から降 


リてくるようになリ、ドラムの場合は下から 
昇つてくるようになる。 

PERFECT などの判定表示の位置 
を変更できる。2パターン存在する。見やす 
い方を選ぼう。 

コンボ表示の位置を変えたリ、表 
示させないことができるオプション。人によつ 
てはコンボ表示がプレッシャーとなリ、ミス 
を誘発する人が居るので、自分のプレイスタ 
イルに合わせて変更しよう。 


ゲームモード説明 


次はゲーム画面やオプションについて解説。 
キタドラの知識をつけて快適にプレイしよう。 


初心者専用の練習モード。ゲームの遊び方の説 
明はもちろん、版権曲をはじめさまざまな楽曲を簡 
単に楽しめる。ギタドラシリーズをプレイした人で 
も、新しくなった操作の練習に最適なモードだ。 



チュートリアルはなんと筐体を使った動画で解説！パンドメンな 
方々がゲームのルールから演奏の仕方まで丁荦に教えてくれる。 


本作のメインとなるモード。多彩なボタンを駆 
使したギタドラ XG ならではの迫力ある演奏感を楽 
しめる。新曲だけではなく過去に収録された楽曲 
の譜面も再構築されており遊び応えは十分！ 



プレイ中の画面もよリ豪快なものに仕上がっている。コンボをつ 
なげば派手な演出でプレイヤーを盛リ上げてくれるぞ。 


クラシックモードでは XG で増えたボタンを使わ 
ずに、従来の V シリーズのように遊べる。扱うボタ 
ンが減るためシンプルに楽曲を演奏できる。手軽 
な操作性を求めたい人にオススメ。 



XG で遊べる新曲にも専用の譜面は存在する。過去作の譜面も用 
意されているので思い出とともに演奏するもよし。 


CLASSIC モード 


STANDARD モード 


PRACTICE モード 


ゲームモード説明 


ギタドラ XG を遊ぶ初めの一歩となるゲームモー 
ドの紹介。プレイスタイルに合わせて選択しよう。 


プレインクマニユアル 


すべてがパワーアップしたギタドラ 
XG。 その力強さをガッツリと体験 
してもらうための楽しみ方を紹介。 












演奏する楽曲を決めたらいよいよ本番。プレ 
イ画面の見方と弾き方を覚えて盛り上がろう！ 


画面の見方と畐本ルール 


それぞれの楽曲の音に合わせて、ノーツが降りてくる（または昇ってくる）ので、 
判定ラインに重なったときに対応するパッドをたたこう（ギターの場合はネックボ 
タンを押してピックする)。タイミング良く演奏できている場合はエキサイトゲー 
ジが上昇し、演奏終了時までにゲージが残っていればクリア。また、タイミング良 
く演奏し続けるとコンボが表示される。コンボはつなげればつなげるほどスコアが 
上昇していくので、ハイスコアを目指すならばコンボをつなぐことを意識しよう。 


1判定ライン:このラインにノーツが重なったときにたたぐもしくはピックする。 
2エキサイトゲージ：本作品のライフゲージ的役割。タイミング良く演奏できれ 
ば増え、ズレていれば減少。ゲージが0になると STAGE FAILED 。 

3コンボ表示：タイミング良く演奏し続けると表示される。 

4楽曲のデータ：プレイ中の楽曲の雜度や付けているオプションを表している。 

5 エフェクター：ギター側のみエフェクターを付けられる。 




1 ™-! 


( _ ギターの場合 _; 

參連続したビックにはオルタを使お3! 


最初はピックを下に押すダウン 
ピックだけでも十分に弾けるが、難 
度が高くなるとノーツが連続で昇つ 
てきて追いつかなくなる。その場合 



者を目指すなら絶対にマスターしよう。 

•ギタリストの筆！ WAILING ! 

ギターの形をした ノー ツが降って 
きたら曲に合わせてギターを傾ける 
「 WAILING 」 を決めよう。成功すれば 
コンボ数に応じたボーナス点が加算 
されるぞ。なお、本作からギターを 
傾ける方向が指定されるようになっ 
たため、従来の V シリーズよりも動 
きのある演奏を楽しめるぞ。 


はピックを上下交互に弾くオルタと 
いうテクニックを使おう。下に弾い 
たピックを、そのまま返す手で上に 
弾けば高速でピックを弾けるのだ。 



親指で下に弾いて、人指し指で上げる。この動き 
をいかに正確に続けるかが上達のポイントだ。 




ギターフリークスの華である WAIUNG。 矢印の 
方向に合わせて上下横に動かそう。 


C _ ドラムの場合 

•パッドをたた < 手を意識する 


ドラムマニア XG はたたくパッドの 
数が多く、初心者にはどこをどうやっ 
てたたけばいいか悩みもの。とはいえ、 
むやみに手を動かすだけでは上達は 
見込めない。まずはパッドの位置を 
覚えるためにたたくパッドと手を決 
めておくといい。パッドにたたき慣 
れたら下記の応用を取り入れよう。 
•オープン八ンドとクロス八ンド 
演奏中に8拍子のハイハット連打 
といった左手でたたくのが辛い譜面 
が降ってきた場合はクロスハンドに 
切り替えよう。クロスハンドは左手 



スタンダードなたたき方のオープンハンド。基 
本を極めずじ T 上は目指せないぞ。 



偶数のスネアトリルの後に右側のシンノ《ルをたたく 
ときなどは右手からたたき始めると移行しやすい。 


をスネアに置き、その上から右手が 
ハイハツトをたたけば 0 K 。 ほかにも 
シンバルやハイハツトを片手で担当 
させたいときにも応用できる。 



右手が下に来るとスネアがたたけないので必 
ず左手を下に持ってくること 


ギタドラ XG 

フ罗ーストインプレッション 


扱うボタン/パッドが増えたおかげで、降ってきた 
ノーツと違う場所をたたいて慌てる場面が多かった 
のですが、今思えば初めてギタドラシリーズに触れ 
たときの面白さの感覚に似てました(笑)。従来のプ 


レイヤーにも伝わる新鮮さと、これから始める人た 
ちにはさらなるリアルさを体験できる一作だと思いま 
す。今まで収録されていた楽曲も音響の強化によリ 
違った印象を持って楽しめる点にも注目ですね。個 
人的にはコンボをつないだときに出現する花火の演 
出が派手でお気に入り。ドラムを演奏してて腰の浮 
く感覚は一度体験すると病みつきになリますよ！ 





















好評稼働中のせんごく列伝の最 
t . ゲーセンを睡わすあの人気ゲ 
—ムの強カコラポなど、 BEMANI プレ 
f ヤー必見の情報満載お届けするぞ！ 



稼動一力月を迎えたせん 
ごく列伝。そろそろ気にな 
る解禁曲とキャラクターを 



くノーだってこんなにラブリー 
新世代？暗躍天 CHU お手の 
物！目指せおしおき下克上！ 


fl SA 隱 ,. 




■チェン バーポップ 


曲名] ポクをさがしに 


自分って一体何なんだろう？ 
そんな終わりのないぼくらの 
旅にこの歌をささげよう。 





©2010 Konami Digital Entertainment 


祕參鱗^^！ 





|ジヤンル 1； ンンパシー 4 

曲名 丨 610 udy Skies 

アーティスト j EGOISTIC LEMONTEA 


90年代デジポップがここにま 
さかの大復活！切なさも愛 
しさもアップしてるよ！ 


※PSP* pop'n music portable 連動曲です。 


%mtL 




wm!SB 



ジャンル 

月風魔伝 

1ジャンルト探 


曲名 

月風魔伝 

曲名 IlKKI! Explosion 

^1 

アーティスト 

コナミ矩形波動剣 

|ア-テイ； (B ひので155 


行け！月風魔！伝説だつ 
たあのゲームが平成の世によ 


オレたちは散々苦しめられて 
きた。もう何も怖くねえ。こ 
れ以上取り上げようってんな 



••つてやるぜ!？ 


上ドラムンべ 

[ 曲名 |Ge-Ko-Ku-Jo 

I ァ-ティ暴 kors k feat. MC RALL 


とかくこの世はいつだって戦 
国！監獄！恐悦至極！ 
目指せ頂上……果たせ下剋上!！ 






好評の InternetRanking に続きネット対戦モー 
ドも解禁間近との情報をキャッチ！ おじやまを 
活用して、プレイヤーを徹底して妨害するもよし。 
おじやまを使わず、自分の実力のみで戦いを挑む 
もよし！ネット対戦を遊んでせんごく列伝の思 
い出をどんどん作つちゃおう。 
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遊び刚畐 


甘広 


jubeat I 

■メー/ 

■ジャン 


ンル：音楽シミュレーション 

:16パネル 


■操作方法 

■発売日 

■使用基板 


beatmaniallPX17 SIRIUS 


■メーカー 

: KONAMI 

■ジャンル 

: DJ シミュレーション 

■操作方法 

: 7ボタン+1ターンテーブル 

■発売日 

:稼働中 

■使用基板 

:一 


あの 「jubeat 「ipplesj と rbeatmania DDX 1 7 SIRIUSJ がタツグを結成! 
全国アミューズメント施設で大人気の両作を遊んで隠し曲を解禁させよ5! 


牙 3 ， 霪 jubeat nipples® プしィして、 
imm " m ssT 11 ロバの楽曲在解禁させよ 5 ! 


『jubeat ripples 』 と 『beatmania II DX 17 
SIRIUS 』 のコラボレーション企画が 3 月上旬から 
開始。まずは 『jubeat ripples 』 で 「Special One 」、 
「bass 2 bass 」、 「IN THE NAME OF LOVE 」 の 3 曲 


をすベてプレイしよう。ただし、 e-AMUSEMENT 
PASS を使用してプレイしないと解禁条件は満た 
せないので、プレイする際は忘れずに。 

対象楽曲データ 

旧 


IN THE NAME OF LOVE 


1 





耪 Lir __ 口 x 在プしイ苜 a ± …… s ? 


続けて 『jubeat ripples 』 
で遊んだ e-AMUSEMENT 
PASS を通して rbeatmania 
HDX 17 SIRIUS 』 をプレイ 
すると、上記に書いてあ 
る 「Special One 」、 「bass 2 
bass 」、 riN THE NAME OF 
LOVE 」 の 3 曲が選曲可能に 
なるのだ。 

そしてコラボ企画はこれ 


だけに止まらず、なんと下記 
に書いてある jubeat 楽曲追 
加パージョンが稼動した後に 
も、さまざまな仕掛けがある 
との情報をキヤツチ。 

今後の展開に目が離せない 
コラボ企画。 jubeat と IIDX 
を交互にプレイし、隠し要素 
を解禁して、楽しい BEMANI 
ライフを満喫しよう。 



上記三曲をプレイした e-AMUSEMENT PASS で DDX をプレイすれば、 
めでたくが DDX でもプレイで$る。はたじこどのような譜面なのか!？ 




Jub_Er[ 


さらに、稼働中の jubeat ripples が3月に楽曲追 
加バージヨンを稼動することが決定。 

新バージヨンでは人気アーティストの" mihimaru 
GT" とタイアップしており、先日発売されたばかり 
の新曲「アンビリーパボー feat.TAKUYAj も収録さ 
れている。ほかにも話題の楽曲を多数追加予定な 
ので、お楽しみに！ 



タイトル： Love Letter 
レーベル： UNIVERSAL J 
価格：1,000円(税込） 
※通常盤 
発売日：発売中 


©UNIVERSAL J, A UNIVERSAL MUSIC COMPANY 
























































Zektbach が贈る、ファン必携の豪華アイテム! 


昨年初のコンセプトアル/ \'ムを発売した Zektbach が、 
新たにスピンオフ作品としてアルバムを発売する。一般発 
売も行われるピアノアレンジアル/仏は、前作 「The Epic 
of Zektbach - Ristaccia - j の楽曲と公式サイトでしか聞くこ 
とができなかった楽曲がピアノアレンジで収録されている。 
もちろん今回もコナミスタイル限定で豪華盤も発売される 
が、その豪華盤の内容がこの上なく豪華。ムービーが3曲 
収録された DVD のほか、ピアノアレンジアルノ《ムに収録 
されている楽曲数曲の楽譜本、そして豪華声優陣が熱演 
したドラマ CD 、 ブックレットにはアンネースの日記が付 
いてくる。いずれも Zektbach の世界をさらに広げ、そし 
て深める内容になっているのだ。本作で、 Zektbach 叙事 
詩の謎が、少しだけ明らかになるかもしれない。 


The Epic of Zektbach -FRAGMENTS OF ARIA TE’LARIA- 


発売日: 3 月 21 日 
価格:7,200円(税込） 
豪華版内容 
•ピアノアレンジ CD 
•ドラマ CD 
•DVD 


•絵本風ブックレット 
•ピアノ譜面 

備考:コナミスタイル限定発売 




_収録を®えていかがでしたでしよ5か？ 


この CD で展開されるェピソードは、 


物語全体か 


らすれば、 


ほんのさわりの部分でしかないようで 


能登麻美子 / アンネ ース •ファルジア役 


•収雄を終えていかがでしたでしよ5か？ 

全ての感情を作品の中に置いて来たような 
収録後はしばらく抜け殻のような状態になつていま 
した（笑)。この作品に参加出来た事をとてもうれ 
しく思います。濃密な収録時間でした。 

•漓じられたキャラクターの印象 • 黼力についてお 


正直なところ、ノクスという役、 Zektbach という 
ドラマを演じたという実感は薄いのですが、先の展 
開への期待感という種はしっかりとまかれているの 


名塚佳織マタン.カトルセ役 


闉かせ < ださい。 

アンネースは神と個の感情の間で苦悩します。 


で、この先に続く物語に興味がわきました。 

•演じ 5 れたキヤラクターの印象 • 魅力についてお 


•収録を終えていかがでしたでしよ5か？ 

錄々たるキャストで、緊張しました。 


強い信仰心、彼女の出生がその苦悩をより深いも 
のとします。揺れ動き、もがき、苦悩しながらも前 
に進むしかない彼女の運命を通して感じられるも 
のが多々ありました。 

•ファンの皆さまへのメッセージをお願い致します。 

聴いてくださる方々それぞれの感じ方、楽しみ 
方がある作品だと思います。この物語を通して、 
登場人物それぞれの生き方を通して聴いてくださ 
る皆さんに還るものが多くある事を願っています。 



•収録を終えていかがでしたでしよ5か？ 


作品のテーマ自体は複雑ではあっても興味深い 
もので、今後も楽しみです。今日の世界にもつな 
がるテーマが内包されていると感じます。 

•漓じ5れたキャラクターの印象 • 魅力についてお 
闉かせ < ださい。 

テーマを踏まえてキャラクターを演じようと考 
え、主人公に対する悪にはならないように心がけま 
した。聴いてくださった方にも、感情移入していた 
だけるキャラになってるとうれしいです。 

•フアンの皆さまへのメッセージをお願い致します。 

魅力的なキャラクターが多勢出てきます。ぜひ 
聴いてみてくださいね。 


聞かせ < ださい。 

不幸にして家督争いからハジかれて、流浪の身 
のようですが、それでもまっすぐに育っているとこ 
ろがアピールポイントだと思います。 

•ファンの皆さまへのメッセージをお顳い致します。 

Zektbach の世界への入リロの一つとして、ドラ 
マ CD「The Epic of Zektbadch 」 をぜひ聞いてみてく 


ださい。 





•演じ5れたキャラクターの印象 • 魅力についてお 
聞かせ < ださい。 

今回は登場が少なかったのですが、花のような 
明るさを持った女性だなと思いました。彼女の人 
生がとても気になります。 

•ファンの皆さまへのメッセージをお願い致します。 

応援ありがとうございます。御期待に添えるよう 


に頑張ります。 


Zektbach 叙事詩 
案内役ニョアより 

私の名前はニョア。 Zektbach 世界 
の案内役の猫である。今作品は音楽 • 
映像 • 物語という三つの違う方向性で 
Zektbach の魅力的な世界を余すところ 
なく表現しているにや。 

その中で私が注目しているのは楽譜 
にや。難度が高い楽曲を含むので、ある 
意味これは Zektbach からの挑戦状とい 
えるものである！ 

多くの冒険者の挑戦を待っているにや！ 



















BEAT FHEAKSM 

DXTfn#l«Sr« Pan Cafe ^ 

i ィラストコ-ナ" 


BEMAM シリーズの広 
報担当の音乃でっすク 
テーマに 沿った投稿イラ 
ストを募集する BEAT 
FREAKS を今月も音 
乃がお届します;> 



すつごいクールな 
獄卒君です！ You 
Get ! がカツコ良 
さをさらに引き立て 
てます！ 


( 静岡県小雇遊みどろさん） 


巨大な飴で感謝の気持ちの大き 
さがうかがえますね。でも、渡 
される方としては食べきれない 

(笑 )0 


( 北海道包帯 rmx さん） 



今用のまとめ 

どうも〜、音乃でっすよ今月もまたまたたくさんの 
イラストのご応募をいただきあリがとうございましたっ！ 
バレンタインデーの後のイベントといえばホワイトデー 
ですよね。どんなお返しがあるのか、楽しみなイベント 
です。とはいっても私の場合はあげるはずのチョコを味 
見で食べきってしまって渡せなかったんですが…… 。 


次回の日 EF1T FRERKSai? 


次号のイラストコーナーは「エイプリルフール」をテーマにした BEMANI キヤ 
ラの投稿イラストを掲載します！また、同時に2010年6月号 (4 月末売り）の 
イラストを大募集！募集するイラストのテーマは 「こどもの日 j です。イラス 
卜の締め切リは 3月29日（月)。 BEMANI キヤラでこどもの日が似合うのはだれ 
なんでしようか。皆さまの投稿、お待ちしておリます。 


BEMANI 総合楽曲ランキング 


1st 

Elisha 

167.9 pts 

DJ YOSHITAKA 


bloomin' feeling 

128.1pts 

2nd 

Ryu* 

3rd 

Red. by Full Metal Jacket 

105.7 pts 

DJ Mass MAD Izm* 

4th 

月光蠼 

89.4pts 

あさ s 

5th 

厢齷乱れし罎疆となりて 

75.2pts 

村正クオ IJ ア 

6th 

She is my wife 

53.3pts 

SUPER STAR 漘 -MITSURU- 

7th 

Blow Me Up 

47.5pfs 

Sota Fujimori feat. Cal in 

8th 

Raison d §tre 〜 交 )■ する宿®〜 

31.4pts 

Zektbach 

9th 

ば 5 ほ 5 

23.6pts 

パ—キッツ 

10th 

smooooch«V* 

20.1 pts 

kors k 


Pick ! UP 

Elisha 

全難度の譜面に今作のウリとなるチャージノー 
卜とバックスピンスクラッチが存在している。その 
ため、初級者〜上級者まで幅広いプレイヤーに今 
作の面白さを教えてくれる楽曲だ。 



NORMAL 譜面と HYPER 譜面ではパックスピンスクラッチは一個所 
のみ。失敗するとやるせない気持ちになつてしまうぞ。 


☆ TOP 3 は安定!？ 

しかし、 S が離せない！ 

前号に引き続き、 T 0 P 3 を 『beatmania HDX 17 
SIRIUS 』 で固めている総合ランキング。このまま安 
定期に突入してしまうかに思われるが、『ポップン 
ミュージック18せんごく列伝 j が稼働し、定期的に 
新曲が増える現状、ランキングが入れ替わる可能性 
は多いにあり。むしろ、今回の結果は嵐の前の静け 
さのようなものかもしれない。今後も目が離せないぞ。 

kA ： ^, {r 


解禁楽曲が増えてなお、この曲を選び続けてま 
す。（神奈川県 Do さん）/ AAA を出すまでや 
リ込んだのはいい思い出です。（広島県 BB さ 
ん>/ Yoshitaka サイコー!!(新潟県 G 5 さん） 


































































今作では新しく導入さ 
れた 「 PASELI 」 対応のゲー 
ムモード「協カプレー」 
モードが登場。従来の対 
戦と違って、プレイヤー 
同士で協力して、問題に 
挑むことになる。自分が 
苦手とするジャンルの問 
題でも、仲間と協力すれ 
ば難なく回答できる!？ 



装い新たに、新学期が始まる 


If 作が稼働する毎にさまざまな追 
匿素を取リ入れて、プレイヤーを 
_しませてくれる QMA シリーズ。第 
^作目となる本作では、新要素が多 
ついに新キャラクターの登場 


ネーサービス rPASELIj を使用したコ 
ンテンツがあリ、協カモードという 
新しい遊び方も楽しめる。もちろん、 
全国オンライン対戦など、従来のク 
イズを回答する楽しさは今まで通リ 


し判明！ で、さらに仲間と盛り上がれるゲー 

また、 KONAMI が運営する電子マ ムになっている。 







HP ■編 



JSEMENTPA ： 


(cv: 竹達彩奈 ) 


沖間と協力して、>9ンジョンを谁奶 



協カプレ—では全貝でクイズに答えてモン 
スタ—と鬪う場面も。協力して擊破しよう。 



























全地球人類待望の新図書カードが、ついに完成目 
前！今度の絵師は我らがチヤムチヤム番長*丫1^3 
君だ。次々号(今号の締め切リ日までに届いた投稿作 
品が載る号）にて恒例の掲載者全員プレゼントを実 
施しますゆえ、この機会をお見逃しなく力作をばご投 
稿くだされーィ!！ 



(島根県ヤングムーン君）（大阪府 i 

☆いざ『デカリス J で冬忘れ！ ☆幻惑する氷の、その向こう, 

夏の水着まで飛んでも無問題！ 冬の思い出、そっと数えて…_ 


読者が創る ゲーセンの未来 

ARCADIA 

L ■Frontiers —s 

■ ■ ■ ■ カイゼルちくわ： P081 -084 ( グレ - スケ - ル，大瀑 


寒い季節もあと少し、とし)うかもう暖かくなるこの3月！当投稿コーナー 「 A - Fro 」 も、皆さんの力作 
I がもたらす熱波で一足先に雪解けどころか、春の訪れを迎える勢いなのデース。 


今月もトップを飾るのは、アーケードゲー 
ムのカラーイラストが彩る当方。個性豊か 
な秀作の数々を、一挙にご紹介します！ 


A PrnrSIKtfo 今月新パージヨンのイラストも公稱^れたオリジナル医*力—ド。これは担当軍団アフロヴがうっとりしてしまった証 •©マ- クが付いている作品の投稿者に贈呈されるアイテムなのですIまた H マークが付いている 
_ 投稿者の方は、ホームページをお持ちであリます。本誌 WEB サイトの「投稿者リンク」コーナー _ に1ヶ月間リンクが設けられていますゆえ、ビビッと来た作品があればホムぺもチエケラ！ —http://arcadiamaqazine.com 



☆ほくとはデフオルト衣装も卒業式っぽいこの事実！ 

桜と春の訪れとともに、巣立つ皆さんに多くの元気をお届け！ 







































(神奈川県 shadow さん） 

® 時代の節目は、やがて来るべくじ T 来る……。 
まだ終わりではない 『D』 の冒険、最後まで突き進め! 




素敵に不敵 • 合体無敵 



A - F 「 o 回 M 板 


君知るや、イラスト系 SNS サイト 『Pixiv』 にて、 『LoVIU のカードイラストコンテストが開催されている事実を！神族の「ワルキューレ」、不死の「ハデス」と、2枚の新カードのイラストを募集中で、大賞の作品はカードイ 
ラストになつた上に、ゲーム中でも 3D モデル化して大活躍!！締め切りは3月2日までとあとわずか、気になる人は今すぐ右記 URL へ！ http://dev.pixiv.net/archives/1016873.html 
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レへ ぶ 



















































(福岡県ドリー虫アター君) 


☆新たな季節にとつつげ一き！ 
履いてないとか聞こえない！ 





A-Fro(5IE 術 いよいよ 3 月を迎えまして'新たな生活への準備に忙しい季節になリますが……ユー、何か忘れてなくなくない？そう、明 2 〇日にあつた aou ショーです yoh まだこの原稽執筆の時点ではショーの日は訪れており 
M-rrauM«x ませぬが、何かワクドキな新タイトルの発表があつたのではないかと、未来予想図を描くアフロヅなのです。発表された新タイトルで、だれよりも先んじて投稿作品を描いてみるのもアリかも!？ 






(北海道道化 W リじさん) 

☆新力—ドの陰で排出2も0 

女性口—ドが減つていく……(涙)。 














































ムックも好評発売中！ 


好評稼働中の『コンティニユアムシフ 
卜』。そろそろ新技と新キャラに馴れて 

きた頃合!？コーナーイラストのほう ______ .... 

も募集しておりますので、 PSP 版で 证口県水ん) 
遊びなが 5 K ⑴ C リ送〇てください！ 





(東京都良月君） （東京都シアカーン君）（北海道すきも t ケンシロウ君) 

☆2 年 A 組一致団結！照れながら☆これまでの矍女には無いワイル☆笑顔は世界の共通言語！ 

も協力しているリリカさんもカワイドさ！解禁祝いに彼女の実力を聖女たちの世界でも、それは同じです。 
イですね 0 堪能じ T みてはいかが？ ハウメニいい顔！ 






白熱の全国大会も中盤を向かえ、次なるは 
エリア決皤！当コーナーを読まれている 
君主諸氏の奮聞をお祈りいたしますぞおお！ 



(宮城県はなやか涼子君） 

☆「文官武将より兵種モデルのほうが強そう」な 
どとい5ツツコミは禁句でござるよ！ 




(埼玉県ヨネヌマさん） 

ft •元ネタ⑺のほうは完結しました I .. . ..… 

これか6は三国統一のために舞荒くれぞろいで賑やかですそ'。（荒く多いですなあ。そのラち、男性8 
3 てほしいですな。 れしかいないという説も） 


(福岡県皐月トミイさん）（東京都かのこさん） 

:☆-度はやっておきたい乱デッキ！ ☆吳には男性武将にも典雅な; f 


綠 i 


A-Fro あてのメール投稿アドレスは、 
昨年秋から変わつております！ 

笔は、アルカディアフ□ンティアーズあてのデータ投稿の送り先 
5 K 昨年秋か5変わつていたということを！ 


I 。実は、7 
ijl ； アドレスが J 

以前に使用していた afro @ a 「 cadiama 目 azine . com は使用不可ゆえ、投 
稿の際は新しいメールアドレスの afro 2009 @ arcadiamagazine . com ま 
でお送りください。も52010年になつてる気もしますが、こまけえことはイン 
ドメタシン！確認して投稿よろしくです！ 



a Crn[51M<S アルカァイ 773 月号の A-Fro に T '担当者の手違いで以前の号に掲載された挑月ここあさんの作品が再掲載されてしまいました。桃月ここあさんには大変ご迷惑をおかけしましたことを、この場を借りてお R びいたし 
LJ5BTOt ます。今後このようなことが二度とおこらないように、より入念なチェックを行なっていく所存です。これか5も投稿をよろしくお願いいたします。 （A-Fro 担当者一同） 



(福岡県赤松セリ#ん) 

☆やつぱお姉さんもカルル似なんですかね f 

……ニルヴア—ナそつくリだったりして。 


(合作！ N ag i ? ん&チ—パオさん) 


(群馬県 NAGA 君) 

☆前号で開催されたグラスマニアに N A G A 君が不参 
加|7:と思われたが、実はメアドの送リ先が違つていた 
という$ィべントが！な、なんたる無念……。 



(神奈川県エレ君) 

☆ちょつとアンニュイなアンジェリアちやん。 

























































ゲーマーの 日常を切り取った文章 
ネタからイラストまで、よ y ど y グ y — 
ン 。そんなモノクロ投稿 ページの 「グ 
レスケ」で、一進一退の攻防を見せ 
る縞ける三寒四温など知らん顔！ 



マ K に ' 

見んた。 


(宮城県はなやか涼子君） 


キツズゲームで 

みっく*ぐ 

g きつけのゲーセンで、見憤れな 
1/い大型筐体を発見。近寄って 
みると、 BEMAN トンリーズながらも絶 
滅危惧種ともいえる UToy's march 』 が 
通路に申し訳なさそうに設置されて 
いるではないか。 

使い込まれた形跡のある筐体は、 
成人なら腰の辺リにくるドラムとシン 
バル、太鼓のバチに匹敵するステイッ 
ク、そしてなによりもポップ過ぎる 
デザイン。そのせいか、ほかのプレ 
イヤーさんも一通リは見渡すものの、 
プレイはしていない様子。当の私も「ど 
うせお子様がやるモンでしよ？」と、 
タカをくくっていたのだが、どこかひ 
かれるオーラのようなものも感じる。 
3—ん……、悩んでいてもらちがあ 
かない、プレイ敢行だ！すると開 
始時に名前を入力するなど、いきな 
リ斬新な展開が。 

肝心の曲のラインナップですが、 
定番の J - POP やアニソンはもちろん 
のこと、既存の行進曲や BAEMANI シ 
リーズからの移植曲と、意外にも「大 
きなお友達」にも対応していて楽し 
くプレイできました。そのおかげか、 
今では 『 ドラマニ』そっちのけでプレ 
イしている始末です。 

ただ、ほかのプレイヤーさんを誘つ 



☆ユーリとしての記憒は過去となり、 
ジュリアとじ T の今がまた始まる。 



てもかたくなに拒否されるのが唯一 
の悲しい点でしようか。 

(岡山県 D 〗 リリあ君） 

☆キッズゲームとあなどるなかれ、 
そのポップさも手伝ってテンシヨ 
ンもうなぎのぼり！かの名作まん 
ぶくゲーム『つるりんくん』といい、 
KONAMI の子ゼルに対する姿勢は本 
気と書いてやはりホンキと読む。 

月某日、新年一発目の『ボー 

ダーブレイク』は戦綾が振るわ 
ず、下から数えた方が早いといった 
具合。そこで、少し頭を冷やそうと 
外へ出ようとしたときでした。入リ 
口付近に人だかりが。 

何事かと首を突っ込んでみると、 
『Project DIVA Arcade 』 のロケテスト 
でした。光の速さでギヤラリーモー 
ドとなる私。備え付けのモニターに 
は PSP 版よリもキレイになった初音 
ミクが楽しそうに歌って踊っていま 
した。しばらくは見物していたので 
すが、プレイしたいという気持ちが 
ムクムクと頭をもたげてきました。し 
かし、店員さんに整理券をもらうも、 
「営業時間中に順番が回ってこないか 
もしれません」とのこと。確かに今プ 
レイしている人から100人くらい同 
時に謎の腹痛におそわれるくらいの 
バイオハザードが起きないとムリな 
状況でした。……なんてこと思うわ 


けないじゃないですか、ゲーマー皆 
兄弟ですよ（笑)。 

結局、その日は泣く泣く帰リまし 
た。帰宅後、 PSP の電源を入れたの 
は言うまでもないでしよう（笑)。 

(堉玉県 AC 30 号君） 

☆ロケテも大好評のうちに幕を閉じ 
た期待のタイトル！……なのです 
が、大好評すぎても遊べないという 
弊害が生まれてしまうのですなあ。 
こいつぁ、稼動が待ち遠しスギ！ 


おしえて ゲーマー スタイル 


ブライズキャッチャ-、いくらで1¢祕？ 


あと少し、もうちょっとで取れそう 
だ！で、結 W おて9ブライズが 
取れずにげんなり。な一んて経.験はな 
いですか？そんな時、(要となって 
くるのが引き際。そこで今 M は、ブラ 
イズマシンをあきらめる金額について 
皆様にお答えいただきました。 

4ライズクレーンは、 1 PLAY 200 
， 円のものを様子見で一回:合計 
600円ほどであきらめます。 

私はクレーンゲームが苦手なため、 
あまり無理してプレイしないようにし 
ています（福岡県赤松セリさん） 
今问の集31結果で敁も多かったのが 


アーケードゲーマーへ気になる疑問をアンケート！今回は、普段プライズマ 
シンへ使う金額について答えていただきました。 


1000円未満という回答。苦手なので 
深追いしない、というのも屯躲な戦略 
のひとつですね。 

菓子の場合だけ、原価分を超え 
た時にあきらめます。 

(栃木県 @ kira 君） 

なるほど、換物によって金額も変動 
とはなかなかやりおる！ 

^■当に欲しいものがあれば、いく 
+らでも出せますよ。でも、あま 
y やリすぎると周りから変な目で見ら 
れます……。 

(福島県オオカミ君） 


mmM 

(広島廉溫井川天祐さん） 

☆お店によつてはこんなサービスがあるとこも^ 
あとは気合だ一つ！ 


f ' 想以上に多かつたのが、」:限無し 
という,他決めたらやり通す！ 
鉄の意志で前身あるのみ！へへ 
へ、あんたたち漢だぜ …… r 


籲ブライズマシーンを蹄める 
金額の分布 





店員さんと会話をしますか？ 


今回募集させていただくお題は、 
ゲーセン店員さんとの会話について。 
店内での会話はもちろん、ゲーセン 
以外で交わした会話などでも 0 K ! 
こんな内容のお話が多い、といった 


コメントもあるとウレ C でつす. 

くえすちよんの回答は、アンケート 
の自由櫊や投稿作品の裏面、携帯メー 
ルなどでお気軽に！ 質問したいお 
題がある方はそちらもどうぞ。 


A-rrnlilEIF いよいよ目前に迫ったアルカディアの月刊化 10 周年にあたる No l 2 o! もちろんアフロでもお祝いしまくっちゃおうということで'読者の皆様からも 10 周年企画案を大葬集中！なにやらこの 
n I lUBIPIIR まま夏頃まで葬集し統けて、今年中祝い続けちゃおうぜ！みたいなイキオイが無きにしも有らずなので、こんな案、あんな案を思いついたら、どんどこさ送ってください！お待ちしてマッスル ☆ 


















いつ Tfc ゲーセンは 
「おかえりなさい」 

M(c 「ゲーム なんかに夢中になら 
ないでしっかリ勉強しないと、 
この先やっていけない」と言われた 
のをきっかけに、 アーケードゲーム 
とアルカディアから離れた生活をし 
ていました。しかし、だんだんとそ 
れが苦痛になってストレスがたまり、 


うまくいかない日々が嫌になり、 
気分転換のため久々によく通った 
ゲーセンへ行くことにしました。顔 
見知リの店員さんが「おかえリ、待っ 
てましたよ」と、声をかけて下さり思 
わず涙しました。ほかにも常連さん 
やあまり話さないお客さん、初めて 
見る方まで私を励まして下さいまし 
た。その時、私にとってアーケードゲー 
ムがただの趣味ではなくて、人生の 
- gp だということを痛感しました。 

その帰リ道に、本屋でアルカディ 
アを購入しました。編集者の皆様の 
相変わらずのコメントや投稿者の皆 
様の作品を見て、私には「これがない 
とだめだな J と心底感じました。アル 
カディアの無い人生なんて、餅の入 
らない雑煮みたいなものですから!！ 

今、私の夢はゲームクリエーター 
になり、アーケードゲームを作って 
アルカディアからのインタビューを 
受けることです。そのためにゲーセ 
ンへ通い、勉強もして、疲れたらア 
ルカディアで癒されています。私が 
クリエーターになるまで、そして夢 
を叶えてからもよろしくね、アルカ 
ディア。 

(岩手県アルタイルさん)© 

☆疲れていたり辛かったりするとき、 
「おかえりなさい」とやさしく迎え入 
れてくれる場所があることって、とっ 
ても幸せなことだと思います。アル 
カディアを作り出すことで、そんな 


体調を崩してしまいました。それでも、 幸せのお手伝いが少しでもできてい 


周りからは「頑張らないと」と言われ るのなら、僕たちも幸せです。皆さ 

続け、更に状態は悪化しました。 んの幸せのために頑張ります！ 



☆メルヘンっぷリ業界上位の『プリ; U5』。 
だけどイロモノ度もトツプクラスでギヤフン！ 


新たな年にも 
やっぱりゲーセン！ 

jll 夢に七福神が出てきました。 

やったね!！といっても、『ギタ 
ドラ』の"七福神〃のムービーに出てく 
るアレなんですが。いいことありそう 
です(笑 )。 

皆様の初夢はどラでしたか？ 

(兵靡県アルルハイジさん） 

☆う、初夢のことなんかスカーンと 
抜け落ちていたので、まったく思い 
出せない…… 。 初ゲームがナゼか『ガ 
ロスべ』だったのは覚えてますが！ 

詣では、行きつけのゲーセン 
tJJ がつぶれないようにしっかリと 



(爱知県パク HELP 丸さん） 

☆翮いのあとにくゆらす紫煙の味は、 
ちよつぴリ過激でスパイシー！ 


祈ってきました。最近、本当につぶ 
れすぎて悲しいです。 

(神奈川県君） 

☆そして遊び場を守るためにも、お 
布施として筐体へコインを投入。 ゲー 
センと ゲーマーは 持ちつ持たれつ！ 

■ gj ■校時代、電車待ちの時間によ 
向く行ったショッピングセンタ- 
のゲームコーナーへ数年ぶリに行っ 
たら、『ビー マニ』 が 4 th だった（笑)。 
そしてサービス10円になってたよ 
(笑)。 

(富山県流火季月さん） 

☆この前まで、実家の隣のショッピ 
ングセンターに IHbeatmania IK 』 が50 
円で入ってました（笑)。 


カウントダウン開始！ 

10周年企画案 


いよいよ来)1号で；1 W 化から10年 
が経過しようとしているアルカディ 
ア！そんなお祭りイヤーをみんな 
で祝つちゃおうという、 A - Fro 10周 
年企 I 由 i 案。今月も届いたアイデアの 
-部を紹介します。 

前の100号特集でアフロの歴史 
M が特集されていましたが、今度 
はぜひアフロズや編集の方々の10年 
を振リ返る、という記事はどうでしよ 
う？投稿のキツカケとか、編集入 
リを決意したキツカケとか. 

また、読者の方々や投稿者の方々 
の、「10年前はアーケードでアレやつ 

k _ 


目前に迫った月刊化10周年！その 
企画案を、只今皆様か5大募集中！ 

てました〜」や、アルカディアを買う 
ようになったキッカケ、 A - Fro へ投稿 
をはじめるようになったキッカケなど 
の募集はどうでしょうか？ 

(福岡県ドリー虫アター君） 

おお、これはかなり面白そうな企 
画かも!？投稿さんたちが則 
時どんなゲームを遊んでいたのか、 
なぜ投稿するようになったのか c と 
ても興味深いですし、10尔という歴 
史も感じ取れそげです，ちなみに II ! 
、 S ' げっつ☆の10年前は……、む!？ 
アルカディアにさっそく投稿してみた 
年でした。ズコー。 


，0周年企画として、ぜひ、アフ 
IU ロォンリ-増刊を！ 

(群馬県 NAGA 君） 

，スト時代からの爆笑誤植集とか 
户はぃかがでしょぅ？ 

(三重県マメタロ君） 

増刊の実はなかなか難しそうで 


すが、もしも出すことができたらアフ 
口、ゾがとても大変……、いやさ' 喜 
ばしいことですなあ。誤 W 集は……、 
こ、こちらの立場としては笑うどころ 
か背筋が凍りつきまくりでさあ。ガク 
ブル。 

まだまだ企画案は募娘中！また、 
この企國イイー（うつろな目で)といつ 
た賛同意兄もお待ちしておりま一す！ 


これまでに挙がつてし、る企画案 


アフロズ地方ゲーセン行脚 

イラストコンテスト企画 

•某新鋭画像サイトとの提携 
•キャラ人気投票を兼ねる 

投稿者集会ダイナマイト（続編） 

アフロ闘劇 

レ ゲー 宿旅行 ツアー （旅費自腹） 

バンザイイラスト大集合 

ゲーセン ノー トリ レー 

単発特集リターンズ 

全アーケードキャラ人気投票 

編集者にインタビューなど 


_ 【投稿全般•鉄の捉】〇全作品の裏に r コーナー名」「住所 Jr 氏名」「ベンネーム J を忘れずに！ URL も書けば掲載時 「ARCADIAMAGAZINE.com」 にリンクを掲載。〇投稿作品は「未発表 J のも 

のを。個人の hp などに掲載する場合は掲載後 45 日以降にしてください。〇投稿作品の返送•転送は致しかねます。あらかじめご了承ください。 〇 締め切り日は r 必着」です。 

【文章作品投稿規定】〇文字数は800以内にまとめてください。 〇 アフロズがリライトいたします。〇 E-mai 股稿の際は本名、住所などの記載や添付を忘れずに！ 
















☆なんてイヤンでまいつちん！あわやエ村送リにな 
るトコでしたよ。あ、 SP 九段オメです！ 


(広島県文月格さん） 

☆う、なにやらすんなリと嫌めてしまうま。 
"そんな感じ〃を" SNKG (そなかじ)"と略すか 
のようだ!？ 





織腿獲涵麗瀏 


アーケー ド ゲームの マンガがとっても読みてえです、ぐおお 一っ！ と 
思ったらこのページを開くといいでしよう。そうした方が、あなたの為 
になりますから。（マッドドッグマックリーロ調） 




( II 野県 LEG 君） 

☆たるんだ休を見せ付けられて、 

む L5 無駄な 時間が 悔し いって寸法 0 






【イラスト作品投稿規定】 〇 サイズはノVガキ〜 A4 くらい、比率は3:2(郵便ノVガキの比率)が基本！ 〇 イラスト内に文字を書くなら大きめに。文字などのオブジェクトは纏 5mm 以内は避けてくだ 
A _卜 rOSMIS さい。 【CG データ作品投稿規定】〇カラーモードは RGB ではなく CMYK にしてください。モノクロ作品はグレースケール、モノクロニ階調のどちらでも 0K。 〇推奨サイズは 7x5cm。 解像度は 
350dpU 〇 セーブフアイル方式はフオトショップ杉式 (.psd) がイチオシ。〇作 S と一«に住所•氏名•ベンネームなどを明記したテキストデータを同梱してください。 
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近ころ某島田氏のアンケートバラエ 
ティ番組にてやたらと鳴る、 『サムス 
ピ』のセレクト S . E . にそのつど鬼反応 
してしまうような困った人々が集まリ 
そげなネタ空間がこちら。 



(烏取県青い肉汁君) 

☆1 コマ P そこはかとなく『マグマツクス』っぽく K 
よリ涙をさそいまくり。 



(奈良県て0みん君) 

☆黑くてつるつるのサスカツチ7 . よ、世の 

知らないままの方がいいこともあるっぽい。 




(広島県森本マイヤ—君) 










































































これは陰謀だ 



タイトル以外にお題のセリフを必 
ず入れる、大軎利コーナー。今回の 
お題は「これが俺の魂だ!!」です。 



男キャラを女キャラに換える、業の高いコーナ 
一はこちら。今月は、女—男の逆プリもあるよ! 


I! 


令本〇夜明 h 





エロス解放が合首蕖。ただしやりすぎ 
るとアルカディアが発禁になりかねな 
いのでのっぴきならねえのです！ 



m 


ところで下の " Shake The アフロツ〃の由来は、 
W 『ターボアウトラン』の名曲 " Shake The Street " 

から来ていることは首うまでもない事実だった。 


1■■使、聖女をテーマにした格ゲー 
があるので、次は悪女、妖女 


ケソあわわ、ててててえへんだ〜ッ！ 
ちくわムス、やぶから POW にどうしたね？ 


T つきリネタだと思っていた『デ 
カリス』が本当にゲーセンにあつ 


をテーマにした格ゲーはどうか？ 

(秋田県 LKM 君） 

☆プリセル]豪血寺』を出してしまえ 
ばいいじゃない！ちなみに、女キャ 
ラはすでに惡女か妖女のどちらかに 
あてはまっているハズ。という安定 
感に、全米がギヤフン。 


てフイタ…… 。 

(熊本県おれのエクスカリバー君） 

☆それでいて、常にだれかしらプレ 
イしているという人気っぷり。 


雀 ly ィーふん、ついに来ましたか 
y ……。これを機に、プリふんや 
エミリオふんが来そうですね(汗)。 

(奈良県サトウ君） 

☆今やレイふんも捨てがたかろう。 


Shake The 




奮（神奈川県草渡花丸さん） 

☆それは充実した一年となるハズ！ 




♦ (神奈川県トリガさん） 

☆なんとも夢のような現実。ビバ！ 


mm 


嗇（三重県ノーム君） 

☆キャラ愛のなせる技といえよう。 


げっつ ☆ まるで、ついさっき来月号で月刊化10 
周年だと気付いたかのような驚きようだケロ。 

ケソまったくもってその通リで。 

ちくわ皆様からの10周年企画案もいまだ募集中 




兪（鳥取県コニヤツ伸） 

☆新主人公は戦間民族系でオラわくわ〇 



會（宮崎県ブラックウッド君） 

六 うかつなトコに財布などを置けない風味。 


•膜 tmdhS れ沉ば/^ 


會（群馬県 NAGA 君） 

☆み、皆様も急なアドレス変更にご注意をつ(謝)。 


だというのに、もうやって来おったか！ 

ケソねえ知ってる？ A-Fro はアルカディアフロント 
ラインの言い間違いで決まってしまったんだよ(実話)。 
げつつ ☆ 驚惲の事実でいて豆知識ランランラン。 


ちくわではナイスな企画案が送られてくるまで原 
稿そつちのけで 『K0F 空面』の対戦でもして待つかね 0彳 
編集尾崎ほほう、リアル鬼焼きをくらいたいと。 | 
アフロ•夕燃え太郎ッ!？シュゴーッ（燃え SE)I 


84 ARCADIA 


A-FroBIi 


次回の締め切りは 3 月 16 日（火)必着，応募要項は82ページ〜83ページの欄外を参照してくだされ!! 


各投稿作品は128ページのあて先もしぐまメールアドレスまで応募してください！ 




(島根県ダンシン、—リん君)【2枚】 


☆閿払いのモ—シヨンもテニスっぽいけど、 
この師匠もリアルで閿払いを打てそげ。 




阜月トミイさん) 

W 前はあんなに勇ましくつても、 

ちや浪7)ブリスマジック！ 


(福岡県赤松セ=40ん) 

☆違和感ナッシング。それがゆえに、 


(束京都あるばキチヨウ君) 

☆あでやかさがIIましさへと移ろうI瞬の 
美。ちなみに、あまリに大胆なイラストは載 
せるこできないので i、J 注意を！ 




























































アルカナハート2』部門優勝者で、 FPS/TPS など他ジャ 
ンルでも実績を残している「殿 J 。 二人は順調に勝ち進 
み、決勝戦で激突することに。キャラクターは「殿 J が舞、 
「ネイチャー」が京を選択0試合が始まると、まずは「殿 J 
が、シャイニング • クリスタルビット （3 レベル必殺 
技0以下 SCB ) とダッシュを組み合わせた動きで「ネ 
イチヤー」を強襲しラウンドを先取0 2ラウンド目は「ネ 
イチャー」が踏ん張りを見せ、ボス戦までもつれ込む 
接戦を'演じるも、「殿 J の動きを追い切れない。結果、 
熱章回収で優位に立った「殿 J が勝利を手にした 0 


£ 


大会結果か5見る 
注目対載トピックス 


大会前、現時点で最強キャラ 
と目されていたのは京と舞の二 
人だった 0 必殺技ヒット時のリ 
ターンが大きい今作において、 
回転率が高い1レベル必殺技の 
性能が試合を左右する、という 
のが大方の見方であった。 

実際に大会が始まると、確か 
にこの2キャラは猛威を振るっ 
たものの、ほかのキャラ健闘も 
目立った。優勝者である「殿 J も 
使用したアテナは、直接相手を 
攻擎する手段に乏しいため、事 
前段階でははさほど注目されて 
いなかった。ところが、大会終 
了後にはその評価は一変。自分 
の周囲に攻撃判定を持った光球 
を出現させるシャイニングクリ 
スタルビット、自キャラの通常 
ショットを強化しつつ、相手の 


背後からの攻撃をプロックする 
サイコリフレクター （2 レベル） 
は、相手の行動を大きく制限で 
き、無敵状態で高速移動するサ 
イキックテレポート （1 レベル） 
もボス戦時の勲章回収に便利 
と、かなリ闘えることが判明。 

共通システムの面で注目すベ 
きは、対戦時限定の「ダッシュ」 
の使い方。慣れるまでは距離、 
方向の制御が難しいものの、使 
いこなせば相手との位置を瞬 
間的に調整できるというメリッ 
卜がある。上記大会では、ダッ 
シュを使った立ち回りをしてい 
たのはほぼ「殿」一人であった 
が、今回その有効性が知られた 
ことにより、今後立ち回りにダツ 
シュを取り入れるプレイヤーは 
増加してくるだろう。 


rKOFSKYSTAGEl の正式稼働から約3週間たった2月 
13日、高田馬場ゲーセン•ミカドにて、 SNK プレイモ 
ア協力のもと、稼働記念大会が開催された。この日 
に集まった参加者の数は16名。参加者の顔ぶれを見 
ると、シューティングゲームをメインとするプレイヤー 
も居たものの、格闘ゲームのプレイヤーが多数を占め 
ていたようだ。 

過去、対戦をセールスポイントとしたシューティン 
グゲームはいくつか世に出たが、そのどれもが:！二一 
クなゲーム性をもっていた。 そういう意味では、本作 
の注目度は低くないようで、参加者を囲むように集まっ 
たギャラリーが「本作ではどのような対戦風景が見られ 
るのか？」と好奇の目で見る中、大会は始まった 0 

格閼、シューティングなどのジャンルからさまざま 
なタイトルのプレイヤーが集まった今大会だが、特 
に注目されたプレイヤーは、『シューティングラブ。 
2007 J の全国大会「シューティングラブ。甲子園」優勝 
の肩書きを持つ「ネイチヤー」、闘劇 1 09の『すつごい！ 


はみ出し •その他の注目技:舞は龍炎鷗ばかりが注目されがちだが、勲章の回収に適した超必殺忍蜂 (2 レベル)も強力。クーラのフオーリンニ 

から速い位鼸に落下した場合、その後の拡散弾をガードされてダウンさせられることも。テリーのラウンドウ: t イブは後方へ攻擊 
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注目ゲーム 

酬況分析 



いざ、対戰の大空へ！ 

r 正 h 派 j シューティングの肩書きをもつて飛び 
立った本作の対戰状況はいかに!？ 



稼働記念大会 in 高田馬場ゲーセン•ミカドレポート 


今月は、最近稼働したばかりの新作二 
タイトルにキャッチアップ！両タイ 
トルとも意欲的な試みが光る作品だが、 
その最先端状況はの様子を見ていきた 
し、新たにこれらのゲームを始めたい 
と思っている人の参考になれば幸いだ。 



參稼働記念大会キャラクター使用率 
順位丨 キャラクター名 | 割合 



上は本大会のキャラ使用率を集計したもの,,本作は同キャラ戦が 
できないため、使用率は登録数ではなく、各試合ごとに集計。京は 
勝ち残った数が多いため、試合数も多く、圧倒的な数字。 



できる雎一の必殺技◊思 


ムであるため、奇期に蘧している。ただし、祖 


イベントでは、筐体横の大スクリ— 
ンで試合の状況を映写。縦画面ゲ— 
ムでの大会というのも珍しいかも。 



SCB は、漫然と出すだけでは相手にガ— 
ドされやすく、危険な技でしかない。だが、 
ダッシュをぅまく使用すること'奇襲技、か 
く乱技として強力 iilg 能する。 



i 

a :二 


4 


サイコリフレクタ—は相手の行動を制限で 
きるため、ゲ—ジ上昇につながる前進行動 
や、勲章の回収に向いている。相手を直接 
攻擊するというより、場を支配する技だ。 


注目ゲ—ム最新戦況分析 





















































キャラ + アルカナの組み合わせにバリエーション 
があり、キャラランクをつけるのが難しい本作。今 
回は闘劇'09覇者「神このは 12 P カラー」こと「殿」と、 
西のカリスマで公式大会覇者である「キャメイ」の 
意見を参考に考察してみたい。 

まず両名ともトップクラスに上げているのが、新 
キャラのヴァイス、エルザ、あかねといったスタン 
ダードキャラ。キャメイは「あかねは無敵技には乏 
しいものの、なんでもできる万能キャラ」、「ヴァイ 
スははぁとの上位互換。基本スペックがハイスタン 
ダードかつ火力も高く空中戦も強い」と評価。エル 
ザは「空中戦に一抹の不安があるが、コムニオを利 
用したセットプレイの爆発力は強力」とのこと。そ 
のほか最上ランクで目立つのは、下でピックアップ 
しているリーゼロッテに加えて、キャサリン、なず 
なといったオプションを駆使したキヤラたち。いず 
れのキャラも本体とは別に動く停滞系攻撃で、展開 



. 一-る。| 


[注お組み合わせ] 

■J — ゼロッテ& 

光のアルカナ 

今回、高評価を受けているリーゼロッ 
テ。その理由は人形の立ち C 攻撃が無敵 
という一点に尽きる。人形をリーゼロッ 
テの近くに待機させれば、相手に攻め込 
まれても確実に切り返せる。また光のア 
ルカナとの相性が良く、4フレーム目以降 
は攻擊を受けても技が発生する高性能な 
セレステイアルゲートで守りつつ、スキを 
人形の攻擊でフォローするというスタイ 
ルが強力。この戦法を使いこなす「ふリー 
だ」が、関西最強決定戦でが無敗で優勝 
したことからも、その強さがうかがえる。 




が早い本作で相手の行動を制限できるのが魅力だ。 
キャサリンはみんなのヒーローちびガワ登場！（以 
下ちびガワ）の追加によリ守リが堅くなった上セツ 
トプレイがパワーアップ。なずなはリーチの長さ、 
空中ガード不能のしゃがみ B 、 しゃがみ E の攻撃判 
定の強さが、ホーミングが任意に停止できないゲー 
ム性とかみあっている。また東西で多少評価に差が 
あるものの、はぁともおおむね高評価。中段の ♦ + 
B によリ、ガード崩し能力がアップしたのが大きい。 

東西でキャラランクの隔たりがあるのが、隠しキャ 
ラのシャルラツハロート。殿は、 「 B 攻撃での対空 
やリーチの長い C 攻撃を使った立ち回りだけは強い。 
崩しの手段に乏しくリードを取られると苦しい。逆 
根性値のせいで連続技が2回が決まると倒される可 
能性もあり、無敵技も弱い」と評価。一方キャメイ 
は「徹底すればすさまじく強いが、完全に使いこな 
せるプレイヤーがまだ現れてない」とコメント。立 
ち回りは最強クラスのものがあるが、防御面に難が 
あるといった感じか。 



■■キヤラ評_ランキング表 ■ 
評者:キヤメイ 


シャルラッ八ロート、 
舞織 

はあと、クラリーチェ、 
ぺトラ、 なすな、 
このは、神依、 

頼子、ゼニア 


冴姫、ドロシー、 


えこ、アンジェ IJ ア、 

(B 

美凰 


ぎら、フィオナ 

分 


上位以外もあなどれない性能 


ペトラはアルカナ ゲージが 自動回復する ゲーム 
性から、中〜遠距離での L . G.A fire type - /3 — L . G.A 
charge -3 の永久機関が強い。えこはジャンプ E での 
特攻が強く、ホーミングの加速を利用して出すだけ 
で大体先手は取れるのが魅力。神依はリーチを活 
かした攻撃が強く、上位のスタンダードキャラに対 
して立ち回リやすい。このはは各種無敵技や当て身 
技のおかげで防御面が優秀だが、操作が難しくテク 
ニック依存度が高いのが弱点と評価を受けている。 
このようにそれぞれのキャラ性能にとがつた部分が 
あり、下位に評価されたキャラでもあなどれない能 
力を備えているのだ。。実際、殿は「形に見えるほど 
のキャラ差はない」と I 吾っている。 


••1へ 二し う価体がのあ 

一 -- S %㈤ 鹈 

な単‘をに 

m 



■キヤラ mi ランキンク襄閾東_ 
評者:神このは 12 P カラー（腰） 




ペトラ、頼子、 


クラリーチェ、えこ、 

神依、冴姐 


舞織、このは、 


/ノソエ 

美凰、ゼニア、 

フィオナ、き6、 

ドロシー、 HU 力、 

シャルラッ八口一卜 
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は黯し 


•特嫌なアルカナプレイズ r: 時のアルカナのアルカナブレイズ使用後にフォースゲージの回復速度を通常のものにするには、まずフォースゲージが0%の段播でアルカナブレイズの本不生の意を発動することが絶対 
条件。ここからさらに本不生の意による時藺停止が終了すると同時に、自キャラが攻擎動作をとっている必要がある。このふたつの条件を併せ持つ遽親技、連係を作り出そう。（次のページ檷外に縞く） 





















注 


全圉規模の 3 on 3 大会開催！第4回関西最強決定戦 U ポート 


さる2月13日（土)に大阪の日本橋アテナで開かれ 
た『アルカナハート3』第4回関西最強決定戦の模様を 
お届け！関西最強決定戦とは銘打たれているもの 
の、実際は北は北海道から南は沖縄までの全国各地 
のやる気プレイヤ ー47 組140名 （ ！ } が集まった超大 
型 3 on 3 大会となったぞ！ 

140名ものプレイヤーが集まっただけあリキャラの 
分布にバラつきはあったが全キャラが揃う稀有な大会 
に。ちなみに最多のエントリーはヴァイスの15名！ 
さすがの主人公キヤラ！逆に一番少なかったのはな 
ずな。それでも3名がエントリーしていたので、各種キャ 
ラ対策の度合いが問われたのは言ラまでも無い。 

実に5時間にもわたる激戦を勝ち抜けてベスト4ま 
で鞠を進めたチームは、12名全員が過去の『アルカナ 
ハート』シリーズで闊劇出場を果たしている古来から 
の強豪達となった！やはり「やり込みは裏切らない」 
ということだろうか。 

実況に閼劇でおなじみの「ちくリん」を迎え、満を 
持して始まった準決勝第1試合は関西東海が連合した 
【世間的勇者連合軍】 vs 東海勢3人が組んだ【戦乙男】。 
先鋒戦は"まぶしん"こと「変態」(美凰)と「さゆう」(キヤ 
サリン）のロボット対決。キヤサリンの新技、みんな 
のヒーローちびガワ発進！をうまく利用して攻めを通 
した「さゆう」がこれを制すると、中堅で出てきた" J ” 
こと「ぺド野郎」のえこをも瞬く間に圧殺！勢いに乗 
る「さゆう」であったが、大将として立ちはだかった"あ 
んどう〜"こと「ろりこん」のキヤサリンが同キヤラ戦 
を制してこれを止める！そしてここから「あんどう〜」 
が怒とうの反撃を開始！あまりの強さに"魔王"と呼 
ばれる東海最強はぁと使いの「パンパパン」をほふり、 
続けざまに闘劇’08覇者「へんぼく」のエルザを一蹴！ 

驚異の逆3タテを果たして、会場を满かせた。 

続く準決勝第2試合では関東関西の最強プレイヤー 



が手を組んだ【主催】チームが出撃！これに対する 
は全員関東勢で構成された【こうやさン時ブレイズさ 
れたら風紋期待しています】チーム。先鋒で出てきた 
のは生粋のリーゼロッテ使いとして名高い「ふり -だ J 
と闘劇'09準優勝の"こうやファンクラブ副会長"こ 
と「台拭き」の美凰。驚異的なリーゼロッテ対策を見 
せ終始「台拭き」ペースで試合は進んだが、訪れたヮ 
ンチャンスから「ふり一だ」が牙をむき鬼のセットブ 
レイが爆発！ 「ふリーだ」が大逆転で先鋒戦を制す。 
その後も"こうやファンクラブ会長"の「リよ」（ヴァイ 
ス）や、"こうやファンクラブ1号"の「カンタ」（あか 
ね）を光のアルカナを使った立ち回りと画面端の人形 
連係で圧倒。準決勝にもかかわらず3タテで決勝戦 
へと駒を進めた。 

3位決定戦で【戦乙男】が勝利したのを見届けた後 
に決勝戦は行われた。【主催】の先鋒は今大会の主催 
者である「キャメイ」のあかね。対する【世間的勇者連 
合軍】は「まぶしん」の美凰を送り出す。美凰からあか 
ねにキャラを変えただけに、負けられない1戦となっ 
た「キャメイ」だったが、そんなプレッシャーを物とも 
せずほぼ/、ーフエクトで勝利！しかし続く中堅戦で 
出てきた 「 J 」 の（えこ）の前に撃沈。ここで【主催】は2 
番手にこの日絶好調の「ふリーだ」を投入。これが的 
中し 「 J 」 を倒すことに成功。再び大将として準決勝の 
逆3タテで会場を沸かせた「あんどぅ〜 J が出てくるが 
リーゼロッテの波状攻撃に撃沈され、最後はリーゼ 
ロッテの強さの象徴ともいえる緋の瞳のレーツェルで 
BreakDown ! 「ふリーだ」いわく「今回のリーゼは光 
と相性が良過ぎる。シャルラッハロート対策に水を使 
う以外は光一択だわ！」とのこと。 

こうして自他共に認める"ラスボス"であった【主 
催】チームが大将の「もみじ」(はあと）を温存したまま、 
前評判通リの強さを発揮して優勝となつた！ 




最近の注目トピック〜アルカナ遥びの重要性 


最近注目されているアルカナで、まず筆頭に上が 
るのが光のアルカナ。セレスティアルゲートは4フ 
レーム目以降に攻撃を受けても発生するため、防 
御手段として優秀な上、エクステンドフォース中の 
インペリアルディビジョンでほぼ確実に相手へ触る 
ことができるのが強み。攻防両面に秀でたアルカナ 
だ。アルカナブレイズ使用後に通常の速度でフォー 
スゲージが回復するテクニック（欄外参照)が発見さ 
れ、時のアルカナの評価も高い。エクステンドフォー 
ス時のスピードアップ効果でガード崩し能力が強化 
されるのも魅力だ。この時のアルカナを活かせるキヤ 
ラの一人がリリカ。/ V ンクステップ—レバー♦で停 


止—通常技〜と連係することで、自分の分身を身代 
わりにする塵染の意の効果中に通常技が出せるため、 
強力な切り返し技として活用できるのだ。 

そのほか、なずな、キャサリンといつた設置、 
停滞系の飛び道具を使うキャラには、音のアルカ 
ナが有効。タセットで飛び道具を無効化できる上、 
この超必殺技はモーションの小ささからアルカナ 
ゲージの回復が始まるのが早く、ゲージ管理面で 
優位に立てるのが強みだ。またエクステンドフォー 
スの効果で通常技を当てた後にカノンが自動設置 
されるので、連続技のダメージアップも望める。 
樹のアルカナはホーミングゲージ、フォースゲー 


ジを消費せずに連続技を発展させられるのが魅力。 
連続技の最後をたたき落とすタイプの技にして花 
満開を設置すれば、起き攻めを仕掛けやすい。 



は識し 


•特殊なアルカナプレイズ义: ( 前べージ橘外の練き)ただし本不生の意による時間停止中に相手を K.O. してしまうと、アルカナブレイズ使用後の回復速度になるので注意。このテクニックは水のアルカナのレグヌム^ 
嫌のアルカナのパラトロ、磁のアルカナのヒュペルメゲデスでも使用可能いずれもアルカナブレイズの効果は強力なので、これらのアルカナもまだまだ可能性を秘めてしI 
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質問がこなかったといラことて％ふてくされてしまったウメハラ。こんな普段の顔を見せるの 
も、親友であるモリカワ氏が相手だからだろうか。今回はそんなウメハラの素顔が見え陳れだ！ 


何事もク-ルにや抑いと 大事なのは 

そんなことだか5対 BK いんだよ そのキヤラが持つてるエネルギー 


モリカワ（以下モ）：今回の質問は……ありません。 

ウメハラ（以下ウ）：何？どういうこと？ 

モ：いや、質問が来てないんです。すいません0 
ウ：読んでるやつ少ね一とは思ってたけどまさか質問ゼロ 
とはね（笑)。よし！今回で最終回。結構大変な作業だ 
からちょうどよかったわ。 

モ：いやいやちょっと待ちなさいよ（笑)。そう言わずにも 
うちょいやろうよ。そのうちきっと質問くるって。 

ウ：いや一来ね一んじやね一か一？俺も言いたいこと 
ね一しさ一。 

モ：完全にふてくされてるなコイツ。分かった分かった、 
じやあ今回は俺が質問するよ。知りたいこと結構あるしさ。 
ウ：え一いいよ 一。 早く帰りたいよ一。 

モ:まあそう言わずに。ウメ八ラってさ、家で何してんの？ 
家帰ったら寝るだけみたいなイメージあるから、結構興 
味あるんだけど。 

ウ： コーヒー 飲んでる。 

モ：あ ーコーヒー 好きだもんね、納得 0 でもさ、そういう 
ことじやなくて掃除するとか自炊はするのかとかそういう 
ことが聞きたいんだけど。 

ウ••いや、コーヒー飲んでるね。 

モ：あっ、分かった！コーヒーにこだわりがあるんで 
しよ？なるほどなるほど。何か思い入れとかあるのかな？ 


モ:コイツ……分かりました。じゃあ質問を変えましよう。 
昔、よく少年ジャンプを持ち歩いてましたよね？てこ 
とは漫画は好きなんだよね？ 

ウ：そうね。かなり読んでる方だと思うけど。 

モ:どんな漫画が好きなの？ジャンルとか絵の好みとか。 
ウ:特にこだわりは無いかな。絵は見やすい方が好きだけど。 
モ：ふ一ん0ウメ八ラのことだから漫画にも強いこだわり 
があるのかと思ったけど、意外と普通なんだな。例えば、 
漫画読んで泣いてるとことか見てみたいよね(笑)。 

ウ:漫画で泣いたことはないね。でも感動したりはするよ。 
モ：へ一。どんな漫画で感動するのか興味あるな。ちな 
みに僕はベタですが r スラムダンク j が大好きです。我々 
の世代としては外せないでしよう。あれはイイ！異論 
は許しません 0 あれで泣かないやつは男じゃない。 

ウ：別に異論はないですよ。俺も好きだし。ちなみに登 
場キャラではだれが好きなの？ 

モ：ふふふ。よくそ聞いてくれました。僕はね3ポイン 
トシュートが好きなんですよ。激しい攻防から放たれて、 
時が止まゥたかのようにゆっくりと美しい弧を描いてスっ 
とリングを抜けていく、そのメリ八リがすこ♦くいいんです 
ね。だから三井が大好きなんです。まあ天才型って割と 
好きだし、でもちゃんと挫折も経験している、そんなと 
こがいいですよね。輝きを取り戻していく過程もまた夕 


ウ：まず初めに本当は皆、桜木が一番好きだということ 
から話が始まる。 

モ：あ一始まった。漫画に対しては普通の考えだと思っ 
てた俺力 V て力だった。 

ウ:本当は桜木が好きなのに、あえて三井が好きだと言う。 
これは明らかに逃げですよね？ 

モ：待て待て。皆が桜木を好きだという根拠はなんだ。 
確かに良いキャラだとは思うけどさ。 

ウ：そりやーアンタ、一番強いからに決まってるでしよ0 
モ： はい？いいですか？あの漫画はパスケット漫画で 
すよ。強い弱いは関係無いんです。仮にパスケットがう 
まい=強いだとしましよう。それならもっと強いキャラが 
あの漫画の中にはたくさん居ます。あなたの言ってるこ 
とはむちやくちやです。 

ウ：話にならんよ、アンタ。バスケがうまいとか下手とか 
そんな事はどうでもいいんです。大事なのはそのキャラ 
が持ってるエネルギーです。そして最も大きなエネルギー 
を持っているのが桜木なんです。つまり、強いんです。 
モ：いや、強いから好きって発想が既に幼稚だよね。し 
かも、エネルギーって何だよ。抽象的過ぎるだろ。主役 
にはなれない、でも頑張っているというところがいいんじや 
ないですか。三井の良さが分からないやつに『スラムダン 
ク J を語ってほしくないですね0ちなみにあなたのおスス 
メ漫画を聞いてなかったですね。 

ウ：『がんばれ元気 J ですね0後半は失速気味だけど、前 
半は いい そ一。 

モ：へ一。読んだこと無いな。そんなにいいんだ？ 

ウ：そラね^とても感動する。 


ウ••いや。特に何も。 

モ：テメーいいかげんにしろ一！コーヒー飲む以外に何 
かあんだろ一が！質問来ないからってふてくされやがっ 
て。ミステリアスキヤラ演じてんじやね一そ、このインチ 
キオヤジが！ 

ウ：オーケーオーケー熱くなんなよモリ*ワさん 0 何事も 
クールにやらないと。そんなことだから対戦弱いんだよ。 
モ：今日こそ殴るわ、オマエ。 

ウ：掃除もするし食事も作りますム当たり前でしよそん 

なことは0質問が悪いっつ一の。 

や井上进彥 I.T.PIanning. Inc. 



マラないんですよ。あなたはだれが好きですか。 

ウ：いや、普通に桜木だし。つ一か三并とかただの逃げ 

:■でしよ。…' . 

モ：あ？今何つったコラ。 

ウ:いや、あなた得意げ fc r スラムダンク j を語り出すから、 
何言うの力、な一と思ったら•■三井はイイ！ j でしょ〇とん 
だ腰抜けか•居たもんだなと思ってさ。 

モ:ふう一。理由ぐらいは聞いてやる。だがそのまえに•■逃 
げ j という言葉は使うな。キャラの色の話のときも思った 
が人の好みに逃げなんて無いんだからな。さあ理由を首え。 




スラムダンク(作:井上雄鼸） 












今まで一度も映困や漫面で泣いたこと無かった 
けと、ついに泣いてしまった 


モ:でも漫画じゃ泣かないんだよね？漫画以外なら泣いた 
ことあるの？ 

ウ:いや一それがですね一、今まで一度も映画や漫画で泣い 
たこと無かったんですけど、ついに泣いてしまったんですよ。 
モ:ほう！ちなみに作品名は？ 

ウゾ男はつらいよ j シリーズの17作目。『寅次郎夕焼け小焼 
け j ですね。『男はつらいよ j シリーズは好きなんですけど、こ 
の作品が一番ですね。 

モ:寅さん好きなんだ(笑)。人情ものが好きなの？ 

ウ:そんなことはないよ。あと 1 ■男はつらいよ J シリーズ以外だ 
とそう快感があるものがいいね。 

モ:そう快感か一。例えばどういうシーンにそう快感を感じ 
るの？ 

ウ:やっぱ大きなストレスから開放された瞬間かな。例を出 
すと•■ドラゴンボール j でナツパとベジータが地球に攻めて 


男は05いよシリ ー X 

山田洋次原作•監督のテレビドラマおよび映画の一連の 
シリーズ。“フーテンの寅”（渥美清)が東京の葛飾柴又で 
騒動を巻き起こす、というストーリーで人気を博し、正月の 
定番映画として長く親しまれた名作。 

映画シリーズとしては、1969年に第一作が上映されて 
から、1995年までに48作が上映された。シリーズの作品 
数の多さが世界一として、ギネスブックに認定されている。 


きた時のストレス半端じゃなかったでしよ。俺はナッパが憎 
たらしくてしようがなかったんだ。こんな奴に勝てるわけない 
って思 to なかった？ 

モ:思った思った(笑)。あの絶望感は凄かったな。 

ウ:でしよ？そこに悟空が登場してアッサリやっつけたとき 
のそう快感はすごかったよね。 

モ:なるほど。つまり読者にとって感情の振れ幅が大きい漫 
画はそう快感があるってことか。 

ウ:そういうこと。他には『刃牙 j の死刑囚編で花山のパンチ 
が初めてスペックにヒットしたときのそう快感も凄かった 
(笑)。 

モ:なんとなくウメノ v ラのツボがわかってきたな(笑)。じゃあ 
一番お気に入りのキヤラって何よ。 

ウ:漫画じゃなくてアニメなんだけど、『宝島』のシルパーで 
すね。ありゃダントツです。カッコ良いにも程がある。 

モ：またしても見てない作品だな(笑)。つ一かウメ八ラの一 
押しって古いもんばっかじゃね？(笑） 

ウ:ん一実際、最近の映画、漫画、アニメって見終わった後に 
いまいちスカッとしないんだよな。ストレスを感じさせる時間 
が短くて山場での盛り上がりにかける作品ばかりな気がす 
るよ。映画はともかく漫画やアニメにしゃれっ気出してもしよ 
うがなくね？ 

モ:確かにそこは同意見だな。キレイにまとまってるな一とい 
う感想は持っても、心が震えることはまず無いよね。それに 
しても、ゲーム関係ない話ばかりだな(笑)。 

ウ：いいんじやね？最終回なんだし。どうせだれも見てね 


—よ。 

モ:おい、勝手に終わらすな。ゲームに関する質問するから。 
ウ:はいはい。なんですか 一？ 

モ：前から気になってたんだけど、ウメ八ラのレパーの持ち 
方って特殊だよね。小指と薬指の間にスティックを挟んで 
•■かぶせと 1 ■ワイン j の中間のような角度でレパーを持つ、い 
わゆる••ウメ持ち j 。 俺は何度か試したけど、しっくりこなくて 
薬指と中指で挟む『かぶせ j になった。最初から自然と今の 
持ち方なの？ 

ウ:意識したことないんだよね。気付いたら今の持ち方だっ 
た。 

モ:ふ一ん。ゲームや状況によって持ち方を変えたりする？ 
ウ:いや、一緒だね。でも持ち方によって長所と短所があるか 
ら状況ごとに使い分けた方がいいのかもね。 

モ:ちなみに、今の持ち方の良いとこ悪いとこは？ 

ウ:今の持ち方だと r ヴァンパイア八ンター」の最低空ダッシ 
ュが1 P 側の時出せなかったね。それ以外で困ったことはあ 
まりないかな。持ち方のおかげかどうかは知らないけど 2 P 
側のときの昇龍拳コマンドや真空波動コマンドは超早いと 
思うよ。真空波動の早さは世界一かもね。 

モ:確かにウメ八ラの真空波動コマンド超早いよな。ニュー 
トラルから入力してるのにしゃがみモーションが見えないと 
きがある。 

ウ:コマンドキャラを好んで使ってたから、それに適応した持 
ち方になったのかもね。 

モ:なるほどな。 


2 P 側のときの昇龍拳コマンドや真空波動拳コマンドは超早いと思うよ 
真空波動拳の早さは世界一かもね 


/ \ 

SUPER STREET FIGHTER IV で使用するキャラクターは？ 


『STREET FIGHTER IV 』 ではリュウを使っていたウメハラだが、家庭用ゲームで発 
売される 『SUPER STREET FIGHTER IV 』 ではどのキヤラを使用するのか、気にな 
るところ。それならば直接聞いてしまおラではないか!！ 


モ：ところであなた 、 USURER STREET FIGHTER 
はプレイするの.？. 

ウ:やるよ。なんで7 

モ：そうなんだ。いや世間では家庭用でしか出ない 
fSUPER STREET FK 3 HTER IVJ はウメ八ラやらないと 
思ってるからさ。_ 

ウ：今まではそうして fc ね。. でも海外の大会はほとん 
ど fSUPER STREET FIGHTER 1 VJ みたいなんだよね0 
海外に招待されることも増えたし 、 『SUPER STREET 
FIGHTER WJ はやっておきたいよね0 
モ：海外の大会はウメハラにとってそんなに大事なの？ 


ウケンの師匠だよ？使いたいでしよ。 

モ：設定でキャラ選ぶってのは本当だったんだな（笑） 

ウ：まあ他にも理由があるんだけどね。このゲームにお 
いて当て身はかなり特殊な技なんだよ。 

モ：そうなの？そりゃまた何で？ 

ウ：このゲームの技は来るのが読めていても反擊のタイ 
ミングが悪いと相打ちになったり一方的に負けてしまっ 
たりするでしよ？特にめくり技関連は反撃手段が全'く，： 
_無いものもたくさんある。その点当て身は、来ることさ 
え読めてれば確実に反擊することができるんだよね。そ 
れがこのゲームにおいてどれほど影響あるのかというこ 


チュ yyr -、 夕■ルシムがそれに当てはまるね。一応豪鬼 
も設醭系とい冬るかな。 

モ：確かに rsIREET FIGHTER IVJ では豪鬼以外は微妙 
な性能だね》リュウはやらないの？ 

ウ魅力を感じるキャラが居なければ使うんだろうけど、 
今のところ興味無いね。 

モ：それはやっぱ〇攻め手が少ないから？ 

ウ：そうだね。このゲームは攻める側がとても不利で 
しょ:？だか'ら不本意ながらも待ち気味にやるんだけど、 
隹ヒ合わないんだよね0今のゲーム性のままリュウが 
.強化されて _ fc としてもすぐに飽きちやうね c『SUPER 
STREET FIGHTER IVJ ではいるいろなキャラを使って 
みよ今と思ってるよ。 

モ:お一そりや楽しみだ。久々にウメ八ラのいろんなキヤ 


レペルは日本の方纪高い海外をそんなに意識してる 
とは思ってなかった。 

ウ：確か fc レグルは日本の方が上だね 0 ::でも V.:' ヤる気は 
海外のプレイヤーの方が上だよ。これから先の盛り上が 
0を考えたら海外を見た方が楽しいことが多そうなんだ 
よね。 

モ：ひんぱんに海外に行っ t るウメ八ラがそう感じるん 
圮からそ3なんだろうな。ちなみにキヤラはどうするの？ 
ウ：せっかくだから新しいキャラを使おうかなと。ゴウケ 
ン辺り良さそうだよね。 

モ：ゴウケン*?当て身キヤラが好きなのは知ってたけ 
どメインキヤラの候補にするほどの要索が何かあるの？ 
ウ:いや、設定がいいなってね(笑)。死んだと思ってたリュ 


七芦興味があるか6、しばらくは使ってみるんじやない 
かな？ 

モ： fc — 納得。なんか今回初めてウメ八ラらしぃ発言が 
聞け象ような気がする（笑)。ほかにはどんなキャラが気 
になってるの？ 

ウ：ディージェイかな 。 『STREET FIGHTER IVJ では設 
麗系のキャラがあまり強くなかったから、ディージェイ 
__ tC は密かに期待してる。 

モ:設置系ってぃうのはどうぃうキャラを指すの？ 

ウ：基本的には飛び道具を撃った後に自由に動けて、相 
手の行動に対応するキャラだね0どうしても作業の割合 
.が高くなるんだけど、自由度が高ぃから俺が好きなタイ 
プのキヤラだね〇 ^STREET FIGHTER IVJ ではガイル、 
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ウメハラへの質問募集! 


ウメハラへの質問は#末のアンケートハガキの自由梱にお書きいただくか、もしくはこちらのメールアドレスまで送つてく 
ださい。たくさんの質問をお待ちしておリます。メールアドレス: post _ arcadia 2009@ arcadiamagazine.com 














国の侑金の大半を作る原因となった 
ヤツがゴチヤゴチヤと！な一んて富 
B セリフっぼい一雪か5始まった『キ 
ングアンドべルーン201 0 J 。2月は 
日数が少な<てほんんんんんとにベ 
ンカンしてチヨ！ 




困ったら I 


物理で殴ればいい 

HE 


ケソ ヤー！ ハー！ シャツハ、 
ハィ！（シャドー撲針愚） 

まさいつにも増してウザいケソの 
鼻息であるが、それは現在我々が幕 
張メツセにて開催されているワンダー 
フェスティパルに来ておることに起 
因する。時に2010年2月7日のこと 
である。 

しもでん今回は本誌進行の都合 
で、担当のタキヨスは編集部に nan - 
king 状態だからよ。 代打として俺が 
付い来てやった。 

ケソいやあ、猛者で立体物を扱う 
のは久しブリツシング。メスト時代 
以来じやないんすか。 

でそここでワンフェスのことを軽く 
解説すると、全国の造形家たちが作 
品を発表、売買する立体物の祭典だ。 
キャラクターもののフィギュアだけ 
じやなく、怪獣やモンスター、車両 
や飛行機、オリジナルクリーチャー 
から人体模型などなど、 多彩なジャ 
ンルの立体物を見られるのさ。 

ケソここでしか見れない、買えな 
いアーケー ド ゲームの 立体物もたく 
さんあリますしね。 


まさ実は我は参加するのは初めて 
さな。気に入ったものがあればみつ 
よつ、ふたつみつ購入してみよラか 
のう。『虎への道 J の2面ボス、幽盪坊 • 
空怪のフィギュアがあったら即買い 
-択ハイパン！ 

T そまあゼッテーねえと思うけど 
さ。ちなみに、俺らは取材で入るので、 
14時過ぎるまでブツを買うのは禁止 
な。一般のお客さんが買えなくなっ 
ちまうから。 

まさオルライ（巻き舌)。 

しもでんんじや、もうすぐ開幕す 
るしそろそろ入るか。 

~ 移 • 中 ~ 

ケソで、開始直後の嵐も過ぎ去っ 
て、やや平和な10時30分。ビッグ 
サイトから幕張メッセに移って2回目 
の開催ですが、通路が広々としてて 
いいですな一。 

まさしかし、先ほどからすれ違う 
皆々の目が、すこぶる殺気立ってお 
るな。プライベートライアンの冒頭 
を思い出すわい。 

T そまあ、1年に夏と冬の2回しか 
無いからな。この一日でいかに戦果 
を上げられるかで、その後の半年が 
決まっちまうっていっても過言じや 
ねえだろ。 

まさほむ。実にいろいろなジャン 


ルの立体物が出ておるな。ほう…… 
『カイジ』における利根川先生の焼き 
土下座を再現した香炉まであるでは 

ないか…… 。 

でそ家に置いといたらツキが落ち 
そうな気がするな。 

ケソーつ前のワンフェスはさなが 
らボーカロイド祭りでしたが、今回 
は「東方」や「なのは」といった作品が 
多いですね。 

T そま、ワンフェスは業界で現在 
何が流行しているかの バロメーター 
だからな。その辺りの作品が多いの 
は至極順当なんじやね？ 

まさ ナール M 。 



ケソムオツ！あ、あれを見てつ 
かああい YO ! 


まさほむ。こいつあ一、『ケツイ』 
のティーゲルシュペルトとパンツ アー 
イ ェー ガー じ ゃ、 あ、 ねえ か あ。猛 
者風に言えばティゲルとパンツェイ 
という感じだがね。 

ケソ実は一つ前のワンフェスにも 
出てたんですけど、そのときはウッ 


























0&DirCHEMICAL REACTIONj で出展されて 
いた『サムライスビリッツ J のタムタム0原型師の 
平井氏は、立体貴族のワンフェス特集に5年連 
統出場を果たしているという豪の者 t ，ちなみに、 
前回作成していたのは『サムライスピリッツ閃 
のガロスであった。本体のみならず、台座の作リ 
込みや、衣装の隅々に入れられた細かいモ_•ル 
ドなどなど、実に手間暇かけられた逸品 。でも夕 
ムタム: □ & n カプコンの名作シューティング 
^サイドアーム』の 1P 自機(名前は知らない）を 
室々の立体化！ディーラーは 「BUWVARY 
SYSTEMj さん r そうそう、こんな想じだった! j と 
だれもが納得の再現度。今風にリファインされて 
いるので、このまま『〇ストブラネット 2J に出しで 
もよかろうもん！下半身や背面デザインなどは 
原型製作の森口あらん氏が、ゲーム中のグラフ 
ィックや現存するイラストなどから独自解釈した 
もの。 Or ひとみ亭 J で販売されていた『オトメデ 
ィウス』よリ、ティタ•ニュー Xvr 一応メカもので 
す YO!j とケソが泣きながらねじ込んだ一品。 



カリ撮り逃してしまいまして。今回 
も出ててよかったよかった。 

T そ お、こっちにあるのはグロブ 
ダーじゃねえか。懐かしいなあ〜。 
まさ グ□ブダーの立体物を見られ 
る日が来るなんざ、確率的には地球 
がパイク乗リの楽園になるくらいに 
低いと思っていたがね。長生きはす 
るもんじゃわいフエフエフエ。 

ケソ1色ページゆえに分かリにくい 
とは思いますが、色を塗り替えると 
ゼビウス軍バージヨンにもなるらし 
いですよ。 

まさ いやあ、のっけから濃い立体 
物を見たな。 

でそ よし、今回の立体貴族は猛者 
に掲載されていることだしよ。いつ 
ものようにギャルズのフィギュアを 
中心にじゃなくて、メカと野郎キャ 
ラだけのメンズスメルが漂った構成 
にしてみるか。 

ケソしよ、しよんな！もしも『ア 
シュ ラブレー ド』 の アリ スのフ ィギュ 
アが出てたらどうするんですクワッ！ 
まさ その前にまず出てないから安 
心するといいだろう。ま、確率的に 
はガルネクがオリコン1位をとらない 
くらいにあリ得ないな。 

T そ お、あそこに見えるブースは 
……立体貴族御用達のディーラー、 
「CHEMKIAL REACTION 」 じやねえか。 
今回もまたあり得ない立体物を作っ 
ているような…… 。 








ゾ 

おふ、 


ケソ……げえ！タムタム！ 

CHEMICAL REACTION 平井氏 お 

疲れさまです！最近、周囲にヌル 
いといわれていたんで、今回は気合 
い入れてみました！ 

でそ 気合って …… これは我が道を 
行きすぎでしょう。 

平并氏 いやあ、本当は『戦国伝承』 
か『風雲黙示録』か『ブレイカーズ』か 
らモチーフを持ってこようとしたんで 
すがねえ。やっぱり、メジヤーなキヤ 
ラクターにしとこうかと思ってタムタ 
ムにしたんですよ。 

まさ 2010年の時点でタムタムをメ 
ジヤー扱いするその心意気や良し。 
ケソここまで格好いいタムタムは、 
今後一生見れないと思うので拝んで 
おこう。ナム〜。 

平并 まあ、次こそは『風雲黙示録』 
辺りからなにかのキヤラを ……I 
T そ 個人的に見たい気もするが、 
その労力を別の路線に活かしても 
らつた方がいい気もする…… 〇 


戦い終わって 


でそ いやあ、今回もクオリティの 
高い作品が結構あったな。 

まさ 残念ながら幽霊坊•空怪は無 
かったものの、『サイドアーム』の自 



神々の黄昏〜 

1 jurtWrllondlof the fight 


機（名前は知らない）があったのには 
驚いたわい。年代的には『虎への道』 
と同じ時期だしな。 

ケソ『サイド アーム』 のポスターに 
は機体の上半身しか出てないので、 
下半身はゲーム画面や集合イラスト 
の端っこに描いてあった絵などを参 
考に作られたらしいですね。 

でそ もうこれをオフィシャルにし 
てもらっていい気がするよ。 

まさ こうなると、次は 2 P 機体（名 
前は知らない）もガゼン欲しくなるっ 
ベれ〜。オプションのハイメガラン 
チャーと 3 WAY とかも。夢は広がり 
んぐじゃわい。 

でそ 最近は完成品フィギュアのク 
オリティが高くなってきていて、昔 
ながらのレジン製のキットを作る人 
間が少なくなってきた……とか伝え 
聞くがな。こういうところで買える 
キットは、一生に一度出会えるか出 
会えないかの一期一会モノが多いの 
で、レジンキャストキットの灯火は 
消さないでほしいな。 

ケソ次回のワンフェスは7月25日 
開催予定ということなので、そのこ 
ろには『歴史大戦ゲッテンカ』のキッ 
卜が多数並んでるといいですよ NE ! 
まさ 『ゲッテンカ』だけに、それは 
運を天に任すといった感じさな。 

ケソギャフソ！ 

~つづ<~ 



虚弱編集便り 


うす！差し歯が折れたり痛風リーチ 
だったリ誕生日にギックリ腰になっ 
たりと、体中ボロボロなイタキヨであ 
る。今月はただでさえ2月の鬼進行 
なところに『ブレイブルー CS』 増刊 
の仕事や特集などが覆いかぶさっ 
て、さすがにこりゃあ無理なんじゃな 
いの、アアン？と思ってみた。まあそ 
れでも某『ゴ ッ〇 イーター』はクリア 
したり…… 。ん？ もしやゲームして 
る時間を仕事に割り振れば、速攻で 
終わったりすんのか(勘違い）！？ 


猛者つ子通信 


ジ☆ダップセにやってほしい企画や、やら 
せたい罰ゲームは以下のあて先まで t 住 
所氏名もお忘れなく。採用された金剛阿 
羅漢•雲仙には、何かダップセからプレゼ 
ントがあるので期待せずお楽しみに， 
◎あて先 

〒 102-8431 東京都千代田区三番町 6-1 


海の王様猛者通信係 

◎もしくは電子メールにて 

mosa2009@arcadiamagazine.com 
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あのころ、凄いゲームを連れて帰っていた俺たちにとって、 NEOGEO には数多くの思い出が諳まっている。 

俺たちの記憶細胞に刻まれた「う〜おおお-！!」（風雲黙示録デモ画面)や「すごい漢だ J (鼷虎の拳外伝 

不破刃の腰利デモ）は、きっと何歲になっても忘れないだろラ。そんな奴らの主観コラムをお届け!！ 

クソゲーとは、1コインクリアした者だけが言える権利だ 


めぐりあい忍者 


稼働当初はクリアを諦めたが、1年 
後ぐらいにひょっこりと再び姿を現した 
『ニンジャコンパット』。友人と競い合う 
ように攻略したこのタイトルは非常に 
面白かった。ほとんど一撃死するよう 
に思えるが実は意味のあるライフゲー 
ジ、キャラの選択順、永/術止キャラや 
理不尽な即死攻撃への対処法など、 
着実に攻略が進み、クリアできるように 
なるまで、数力月ほぼ毎日プレイした。 

上達を実感しながらクリアが見えて 
きたころには、途中でガンストするは、1 
プレイの時間が増え、1日1回しかトラ 
イできなくなり、蛍の光->強制電プチ 
との闘いを経て、1プレイ2時間以上か 
けてクリアできたときの達成惑は、何と 
もいえない充実したものだった。 

適当な技のポーズと当たり判定を支 
えるすごいデザインセンスなど、イカレ 
た点を挙げていくとおすすめ力所は 
多々あるが、ワンコインクリアしたからこ 
そ胸を張って言える。『ニンジャコンバッ 
卜』はクソゲーだから1回やっとけ、と 


俺、マイナーらしい……よ 


自分がマイナーなのだと気付いた 
のは、いつだったろう？ 

ワンコインクリア ー ゲーセンに通 
っている者なら、まず目標としたハズ 
だ。友人と会話をしていると、このテー 
マの会話がすれ違うことがあった。 

そう、他人がクリアいたタイトルと、 
自分がクリアしていたタイトルが違う 
のだ。要は、メジヤーなものよりも、マ 
イナータイトル(世間で言うところのク 
ソゲー)の率が非常に高かったのだ。 

人気作は、面白さが分かりやすい。 
対して、人気の無いゲームは得てして 
面白さが分かりにくいだけであって、 
本当に面白くないゲームは少ない。ど 
んなゲームにだって、必ず面白さがあ 
る/ヽズだ！それに気付けるか、開発 
者との戦いなのだと、自分を鼓舞して 
コインを入れ続けてきた。建前は。 

それよリも、それらのゲームには、あ 
る程度共通していえることがある。それ 
は、一定の苦難を乗り越え、コツを理解 
できると長時間遊べたということだ。 


月の小遣いが年齢 XI 〇〇円という 
家庭環境で育ったからか、幼少時から 
ワンコインで長時間遊びたいという欲 
求は強かったのだ。それは、パイトで 
多少の収入を得られるようになってか 
らでも変わらなかった。 

そして、専門学生というフレキシブ 
ルに時間を使える際に現れた宝の山、 
それが NEOGEO こと MVS だ。 

それまで自分が培ってきたクソゲー 
センサーを総動員しても尽きることの 
ないタイトル数にシビレた。特に、初 
期作品は香ばしいものが多かった。 

もちろん、比較的他人にもオススメ 
できるものもあったが、自分が遊ぶ際 
は、コインを入れる前にゲーム切リ替え 
ボタンを押してから、他人が遊んでい 
ないものを選ぶのが常だった。 

残念ながら当時の熱量をもってじ T 
もクリアできなかったものも多いが、ど 
れも忍耐力をもって理解しようと向き合 
うと、その先には(ほぼ w ) 新たな大地 
が存在した。決して万人向けとはいえ 
ないが、記憶に残る不思議なゲーム 
が多いのも、 NEOGEO の魅力だろう。 



温の謂郎❶ 


『餓狼2/ r ガロスべ I 、侍魂」〗辺りで一気に格ゲ—色が強くなった 
が、自分にとって MVS とは、アクションとシュ丄アィングのハ—ド 
だが、それでも好きな格ゲ—を一つだけ挙げるとするなら、本の企 
画を立てたところでメスト本誌へ異動になリ手掛けることができ 
なかった『わくわく 7 JT 麦たそにキュンキュンしてました。 

し！9でん 
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どうやら俺は本格的に NEOGEO と縁があるようだ 


NEOGEO20 周年、っま UNEOGEO と 
いうハードが誕生してから、20年が経 
過したということだ。当たり前過ぎて馬 
鹿馬鹿しいが、当時生まれた人は成人 
しているわけで、これはもう相当長い 
年月といえる。俺は(恐らく) 4〜5歳の 
ころからアーケードゲームに魅了さ 
れ、以後ほとんど間を置くことなく今ま 
で遊んできている。つまり、少なく見積 
もっても 33 年くらいゲームセンターば 
っかり行っていることになる。 

俺の印象だと NE0GE0 というのは 
割と最近のゲームなのだが、改めて見 
直してみるとゲーセン人生の半分くら 
いは NE0GE0 があったことになる。そ 
リゃ一歳も取りまさあね。 

ゲーム関係の仕事をしたくて、某専 
門誌の立ち上げにかかわったのは 
1995 年のこと。それまでは 2 年ほど電 
話帳というかまあそういったモノの編 
集をじ T いたが、ゲーム雑誌の編集者 
というのは楽しくもあり、辛くもあった。 


念願のアイ……じゃなくてゲームの 
仕事に就くことができた俺だったが、 
その仕事内容は NEOGEO 関連が 100 
%だった。専門誌なので当たり前なの 
だが(笑)。あるときは三日三晩アタリ 
(このページにはこの位のサイズでこ 
の写真を入れますよ、という印刷所へ 
の指定)を取り、あるときは取材にポジ 
フィルムを忘れて後日再取材し(当時 
ビ〇コの方ゴメンナサイ)、あるときは 
(現在同僚の)ジェイケイと12時間くら 
い暗室にこもって画面撮影をする 
……。当時というかその瞬間は、本当 
にキツくて逃げ出したかったものだ 
が、今にじ T 思うといい経験だった。 

その後、俺はゲーメストのムック編 
集部へと転職し、そこでも 『 KOP98 』 や 
『月華の剣士』の攻略本を作るなど、 
NEOGEO との関係は続いていた。ゲー 
メストがお亡くなりになリ、アルカディ 
アに移ってからも、やっぱり何だかん 
だで NEOGEO ゲームを担当していた。 


これはもう、腐れ縁的な何かがあるん 
じやないか、というくらい俺の人生(社 
会人以降)には側に NEOGEO が居た。 

大体において、好きなゲームを仕事 
にすると、忙しくなるほど段々好きじや 
なくなったりするものだが、 NEOGEO 
ゲームにおいてその手の症状が出る 
ことはあまり無かった。そういった意味 
では、俺と NEOGEO の関係というのは 
非常に良好であったといえる。 

最後に、俺が NEOGEO ゲームを好 
きだった理由に「脇役に魅力がある」 
という部分を挙げておきたい。別に不 
破刃の名前を無理やり出したいとい 
うワケではない(笑)。いや、出したが。 
主人公やボスが魅力的なのは当たり 
前なのだが、 NEOGEO ゲーム(特に格 
闘系）では、普通なら忘れられてしま 
いそうなキャラまでが細かぐ魅力あ 
ふれ、思わず使ってしまいたくなる。こ 
れは単純に見た目だったり、技性能の 
ユニークさだったり、設定だったりする 
のだが。……もうスペースが無いので 
まとめると、つまリ、どうやら俺は不破 
刃が本格的に好きなのだ(笑)。 


僕と NEOGEO との出会いは、忘れた 
くても忘れられない。友だち数人と近 
所のボーリング場に行ったときのこと 
である。運悪くレーンが埋まっていて、 
僕たちは待たされることとなった。ボウ 
リング場にはゲームコーナーが併設さ 
れていることが多ぐそのボウリング場 
もご多分に漏れずゲームコーナーが 
あった。時間つぶしに何をプレイしよう 
かと物色していたところ、そいつを見 
付けてしまったのである。"ボウリング 
場のゲームコーナーに置かれたボウ 
リングゲーム"を。それが妙 1 にツボには 
まってしまい、友だちと笑い転げてしま 
った。そして、そのゲームの名は「リー 
グボウリング J であった。ボウリング場 
でボウリングゲームをやるなんて…… 
と笑いながら遊んだのだった。 

その筐体はセレクト筐体であり、ほ 
かにゲームが入っていたはず。それな 
のにそのタイミング「リーグボウリン 
ブ」が選ばれていたのは何の因果か。 


遊び仲間であったその友人たちと 
ゲーセンに行ったとき、ヤツと再会し 
たのである。そう、「リーグボウリング」 
だ。先に遊んだときには、ただシチユエ 
ーシヨンが面白くてプレイしただけだ 
ったので、特に考えずに遊んでいたの 
だが、ゲーセンでいざプレイしてみる 
と、これが意外と面白くて/ \マってしま 
った。利き手の選択に始まり、立ち位 
置や回転のかけ方、投げる強さなど、 
なかなか狙い通リにいかないのであ 
る。一度ストライクを出し、「コツをつか 
んだ!」と思っても、ちよっとタイミング 
がずれると10ピンが残ってしまったり、 
スプリットになってしまったリ……。 

その日から仲間内でスコアを競うこ 
ととなった。携帯にカメラどころか、デ 
ジタルカメラ自体がまだ一般的では 
なかった時代である。一人のときにど 
んなに高いスコアを出しても認定され 
ない。ハイスコアとして認定されるの 
は、みんなの前で出したときのみであ 


った。当然、ハイスコアを狙うときには 
意気込んでしまい、なかなかうまくい 
かないものである。それでもハイスコ 
アを出せたときはうれしかったし、抜 
かれてしまったときはとても悔しかっ 
た。また、スコアを競うだけでなく、対 
戦プレイでもかなり遊んだ。対戦格闘 
がブームとなる前から、対戦を楽しん 
でいたのであった。このゲームのプレ 
イ回数は、実際のボウリングよりもは 
るかに多い。それならボウリングをや 
れよ、というのは禁句である(笑)。 

このゲームをみんなで遊ぶ前は、ゲ 
ーセンに一緒に行っても好きなゲーム 
をおのおのがプレイするだけで、ワイ 
ワイと楽しむことは無かった。ゲーセン 
でみんなでプレイする楽しさを教えて 
くれたのが、この「リーグボウリング」で 
あった。それまでも二人同時プレイな 
どのゲームはあったが、「プレイしてい 
ないときでも楽しめる」ゲームは、僕た 
ちにとってこれが初めてであった。 

「リーグボウリング」はだんだんとゲ 
—センから消えていったが、友人同士 
でゲームを楽しむ気持ちは消えない。 


実際のポウリングより八マつてしまつた憎いヤツ 
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「闘劇魂 J の復活を激しく希望しています! 


私的 NEOGEO 
格ゲー三強 


『 KOF 』 シリーズや『餓狼伝説』シリ 
ーズなど、 SNK のメジャータイトルを除 
いた個人的な NEOGEO 格闘ゲーム3 
強は、一度本誌でも語ったことがある 
『ダブルドラゴン』、『ファイターズヒス 
トリーダイナマイト』、そして『ブレイカ 
ーズリベンジ』。『ワールドヒーローズ 
パーフエ クト』や『ニンジャマスターズ』 
なども捨てがたいが、この3タイトルは 
今でも好んで対戦したいほど。 

『ファイターズヒストリーダイナマイ 
卜』については、近年脚光を浴びて大 
規模大会が開かれることもあったが、 
残る2本はその完成度の割に時代に 
埋もれた感があるのが残念。 

いずれの格闘ゲームもノ、'ランスとい 
う点はともかぐ必殺技の出しやすさ、 
連続技の面白さ、攻防の魅力は現代 
の格闘ゲームと比べてもひけを取ら 
ない。もし間劇にレトロゲーム枠があ 
るならば、ぜひとも選んでほしいほど 
のタイトルばかりだ。 


見た目で楽しめる 
アクション ゲーム 


ネオジオの 2 D アクション ゲームと い 
ったら『メタルスラッグ』を挙げる人が 
多いはず。個人的にも『メタスラ』は好 
きな作品だが、ここでは『トップハンタ 
一』を推してみたい。 

『トップハンター』は、1994年に稼動 
した横スクロー)レのアクションゲーム0 
四つの惑星から好きな星を選んでス 
タートできる。氷の惑星は床が滑った 
リ、火の惑星は溶岩が飛び出してくる 
など、惑星によって仕掛けが違う。 

各惑星は2ステージで構成されてお 
り、ステージの最後にはボスが登場。 
すべての惑星をクリアすると、最終ス 
テージへと進めるようになる。 

このように、オーソドックスなアクシ 
ョンゲームの本作だが、どこかで見た 
ことがある必殺技が使えるのが特徴。 
また、『メタスラ』に勝るとも劣らないほ 
ど、キャラの仕草が細かくてコミカル 
なので、見ているだけでも楽しめるア 
クションゲームなのだ。 


『プレイカーズリベンジ』 
の魅力 


『ブレイカーズリベンジ』の魅力は、 
スピーディーな攻防。のけぞリ硬直の 
後半部分は必殺技でキャンセルでき 
るなどの意欲的システムがあり、また 
同キャラ戦だと 2 P 側の名前が変化する 
(SHO 様の同キャラ戦だと 2 P 側の名前 
はジンに、など)という謎のシステムも 
搭載。とりあえずここでは、全9キャラの 
特徴をまとめてみたい。 

■ショウ:サイゾウと並ぶ最強キャラ候 
補。高性能な飛び道具の烈光波と完 
全対空の紅三段蹴リが優秀な、スタン 
ダートキャラ。移動がダッシュなのでラ 
ッシュを仕掛けやすい。 

■サイゾウ:2ヒット分の飛び道具効果 
がある飛竜で、飛び道具の打ち合いに 
負けない最強キャラの一角。 

■ティア:飛び道具、対空技、突進技が 
そろったヒロイン。しやがみ A — ダッシ 
ュしゃがみ A と繰リ返すだけで無敵技 
が無いキャラは悶絶0 
■タオロン:ショウのライパルだがキャ 


必殺技は 

パロデイのオンパレード 


プレイヤーキャラは、 A ボタンで攻 
撃、 B ボタンでジャンプ。 A ボタンは長 
押しすることで腕を伸ばして攻撃で 
き、遠くの敵やアイテムをつかまえら 
れる。つかまえた敵を投げられるほ 
か、手に入れた銃器で攻撃もできる。 

また、格ゲーのようにコマンド入力 
でさまざまな必殺技が使用可能。必殺 
技には、過去のネオジオ作品の/《ロデ 
ィが多く、『餓狼伝説』のバーンナック 
ルやパワーウエイブ、『龍虎の拳』の虎 
煌拳や虎咆など(に似た技)が使える。 
1 P と 2 P で使える必殺技が違うので、パ 
ロディ元が分かるとよリ楽しめるそ'。 

各ステージは手前と奥の2ラインで 
構成されており、 C ボタンで『餓狼伝 
説』シリーズのように自由にラインを 
移動できる。ライン移動で敵の攻撃を 
避けられるのはもちろん、ステージによ 
っては片方のラインが簡単になってい 
ることがあるので、うまく利用すればス 
テージ攻略が簡単になるのだ。 


ラ差がキツい(笑)。タメ飛び道具の功 
龍牙に対空技の穿弓腿といった技が 
そろう、いわゆるガ修ル。 

■ライラ:ブラ參力女(笑)。跳び込み 
が鋭くワイルド•セイバーを使った対 
空が強力。地味にブラッディ•ファング 
を使った飛び道具抜けの存在も©。 
■コンドル:一回転コマンドの投げ必 
殺技を持つ。立ち回りはきついが、一 
度近付いたときの起き攻め^:本物。 

■ ピエール:独特のボイスで人気のキ 
ャラ。ボンジュール•シヨットはスキが 
大きく、対空技っぽいロビン•ライナー 
には無敵は無いが……。 

■マハール:剣を使った突進技のリー 
チに優れたキャラ。けん制と奇襲が当 
たってくれれば勝てそう。 

■アルシオン 1 E 世: 手足が伸びるダ參 
シムタイプ。けん制は優秀だが無敵技 
が無く、攻め込まれるときつい。 

全キャラの特徴をまとめてみると、 
-度攻略記事を書いてみたいという 
欲求が……。これは閼劇魂を復活して 
もらわねばなるまい。各キャラ1 P の大 
特集をお願いします、編集長様。 


コツをつかめば 
クリアは簡単！ 


自分が『トップハンター』にハマった 
のは、「コミカルで見ているだけで楽し 
い」といったことのほかに、「難度が低 
い」、「覚えゲー」といった理由がある。 

本作には残機とライフがあり、ライ 
フがゼロになると残機が一つ減少。ラ 
イフは食べ物で回復し、残機はエクス 
テンドや1 up アイテムで増える。ライフ 
制なので即死する場面が少なく、安心 
じ r プレイできるのだ。 

さらに、仕掛けや敵のパターンを覚 
えると、攻略が非常に楽になる場面が 
多い。通常攻撃ではなかなか倒せな 
い硬い敵でも仕掛けを使えば1発で倒 
せたり、ボスに武器や鉄球を投げ付け 
ると気絶させられるなど、コツをつか 
めば楽に攻略できる。 

また、各面にはボーナスステージが 
隠されておリ、体力の回復や1 UP アイ 
テム、/《ワーアップアイテムが入手可 
能。覚えれば覚えるほど簡単になるの 
が、『トップハンター』の魅力なのだ。 


パワーウェイプや虎煌拳 (に似た必殺技) でクリアを目指せ! 


NEOGEO 野郎 


〇 


過去のネオジオ作品には、格ゲ—はもちろんアクションやシユ丄ア 
ィングなど、思い入れの深いゲ—ムが多い。本誌では主に 2 D 格闊^^; 、 t ," 
ゲ—ムの攻略を担当。最近は編集部で夜を明かすことが増えてき s . 
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某 SNK 専門雑誌のライターで、現役格ゲ—マ—。ア—ヶ I ド、コ 
ンシユ I マ—を問わず、マニアックな格闘ゲ—ムを愛してやまない。 
「格ゲ—は技がちゃんと出れば面白い」がモット—。 












〜 THE FUTURE IS JUST NOW 〜 
NEOGEO 生誕 20 年目の“未来”から 


ベテランオペレーターが語る 、 NEOGEO への 思い 


"町のゲームセンター"の 
味方だった NEOGEO 


私は SNK さんといえば NEOGEO 以 
前、社名が新日本企画だったころのイ 
メー ジが強いですね。 

ロムカセツトの MVS について、オペ 
レーターの視点からを語るとすると、 
最大のメリツトは値段が安かったこと 
と、取り扱いが簡単だったということ。 
大手に比べると、資金力や技術力では 
弱い、町の小さなゲーセンはずいぶん 
助かったんじゃないでしようか。 
『 K 0 F 38』 や 『 KOF 2002』などは、今現 
在もお客様がプレイじ T います。 


NEOGEO 作品を巡る 
お客様との交流 


私は格闊ゲームブームが起こる前 
からビデオゲームの大会をやってきた 
んですが、 NEOGEO のゲームを使った 
大会で印象に残っているのは、やはり 
「女性のお客様が多かった」というこ 
と。私は以前に、「駅前センター」という 
お店を出していたことがあるんです 


NEOGEO 格闘ゲーム 
スコアアタックの魅力 


「スコアラーから見た NEOGEO ゲーム J 
というお題ですが、本当に数え切れない 
ほどのエヒ V - ドがあります。 

私が格ゲーのスコアアタックを始めた 
のは『ストリートファイター Oj のころからで 
す。当時は店舗間の星取り争いという文 
化がありまじこ新作が出ると店の常連の 
間で各キャラの担当を割り振ゴ T いました 
⑻。餓狼シリーズは『職伝説 2 J から始 
めましたが、他の常連のや〇てないキャラ 
を狙ってみたら、マニアックなキャラばか 
リやることになってしまいました溪)。 

当時の記憶で強く印象に残ってし'^の 
は、地方ごとのプレイスタイルの違いで 
す。そのころ私は東京の「荏原ゲームコー 
ナー」を中心に活動じ T いましたが、 周囲 
では/トフエ外を落ど r リスクを多少負 
ってでも点効率が高い技(例えば『餓狼 
伝説 SPECIAU の場合は避け攻撃)を当 
て続けるスタイルが一般的でした。対す 
る関西は、安定したノ \°ーフエクトを狙った 
上で稼ぐのが主流と対照的で、この違い 


が、そこでは『サムライスピリッツ』シリ 
—ズや『月華の剣士』シリーズの大会 
をよくやっていました。作品によって 
は、大会の主催者や中心人物が女性 
だったり、女性のみ参加できる大会な 
どをやったリじ T いたこともあリました。 
「刀が出るゲームは女の子に受けるの 
か!」と驚きましたね(笑)。 

ちなみに当時、私はコミケというも 
のの存在を全然知らなかったんです 
が、ゲームの同人誌というものがある 
というのを、常連の女性の方から聞い 
て初めて知りましたね。実際に彼女た 
ちの本を見せてもらったんですが、プ 
口顔負けの出来栄えで、本当にきれい 
に作っててね。「こんな文化があるの 
か!」と驚きました。 

さっき挙げたゲームの常連さんは 
仲が良くて、春にはみんなでお花見に 
行ったりしていたようです。私も1回呼 
ばれたことがあるんですが、その時は 
ちょっと照れ臭くて、差し入れをしてす 
ぐに帰ってしまいましたが(笑)。 

あのころの常連のお客様たちは、も 
うみんな結婚したり、子供ができたリし 


はとても興味深かったですね^ちなみに 
当時、私は関東でも特にノ、イリスクハイリ 
ターンで「攻める」スタイルでしたが、それ 
が功を奏して『餓狼 SP 』 では、多くのキャ 
ラで全一を取りました0オール P (/ \°—フエ 
クト)よリ txP (2 万点) XI 〜2落ちでの全 
-¢5方が多かったかも Ul ません(笑)。 

1994年から始まった 「 K 0 F 」 シリーズ 
は、かなリやリ込みました。 「 KOF 」 はチー 
ム戦ゆえに、他の格闘ゲームには無い 
独特の思考が生まれます。例えば、パー 
フエクト目前で大きなダメージをくらう 
と、いま闘っている相手を倒しても次の 
ラウンドで体力が全快せず、「2本連続で 
P 落ち」になってしまいます。そこで「わざ 
と負けて次の2ラウンド分の/ \°ーフエクト 
を取るか?」、それとも「このまま進めてス 
トレートボーナスを取るか?_|というジレ 
ンマが発生します。自分と CPU のキャラ 
を見比べ^どうすれば今の状況で1番効 
率良く稼げるかを素早く判断しなければ 
ならないのですが、これはなかなか難し 
く、奥深く、かつ楽しいポイントでした。 

そんな 「 K 0 F 」 ですが、中でも思い出 
深いのは『'95』と『：6』です。『_96』はテ 


ていますが、今でもたまに連絡を取リ 
合っているようです。遠いところに住ん 
でいるにもかかわらず、わざわざ店に 
遊びに来てくれる人も居て、うれしい 
ですよ。みんな私の子供とか、家族み 
たいなものだと、勝手にそう思ってい 
ますから(笑)。 

そうだ、家族といえば、店に来てい 
たお客様同士で、ゲームが縁で結婚し 
た、なんていう話もありますよ。 


今の時代だか5こそ、 
NEOGEO のようなものを 


今はビデオゲームと、それを扱う店 
にとってはつらい時代です。町の小さ 
なゲームセンターはどんどん苦しくな 
ってきている。 

こういう時代にこそ、 NEOGEO のよう 
な基板が望まれているんじゃないでし 
ょうか。安くて、取り回しが良くて、長い 
こと稼いでくれるような……〇またああ 
いう形で基板を売っていただければ、 
町のゲームセンターは、みんな喜ぶと 
思います。期待じ T いますよ。 

取材構成:松浦恵介(編集部） 


リーの C ライジングタックルが1発700点 
で7ヒットと、抜群に点効率がいいので 
すが、実はそれを上回るのがアンディの 
MAX 超裂破弾。ただし、本作のシステ 
ム上それを出すには自分の体力を減ら 
さねばならず、高いリスクを伴います。 
このころの CPU はかなリフアジーな動き 
をじ T くるため、細かい動きから次の行 
動を読み、うまく技を当てないといけな 
いのですが、この難しさと成功時の達 
成惑が、またなんともスコアラー心理を 
揺さぶるのです(笑)。 


今でも忘れ難い、 
スコアアタックの楽しさ 


現在、私はスコアの世界から引退気 
味です。それでも時々、無性にスコアア 
タックをやりたくなることがあリます。特 
に、200点差で全一を逃した 『 KOF '97』 
は、未だにモヤモヤした惑があり、いつ 
か更新しようとひそかにたくらんでるの 
ですが、どなたかスコアを大幅に更新 
してくれませんかね？そうなれば、潔 
く諦めもつくのですけど(笑)。 

取材構成:松浦恵介(編集部） 


スコアラー視点から語る NEOGEO 格闘ゲーム 

当時は、『ベーマガ』(電波新聞社)、『ゲーメスト』(新声社)などの誌上で/ \イスコア集計が行なわれていたが、そのコーナーには各集計店のノ \イスコアー覧 
(いわゆる店舗櫊)があった。全国一位のスコアを獲得すると、店舗櫊のスコアに星 (★) マークが付くことになっており、各集計店はその数を競い合っていた。格 
関ゲームの集計では、キヤラごとに部門分けされていたことが多ぐ全部門でスコア申請するため、集計店の常連の間で担当分けが行なわれることが多かった。 


温の 咖挪〇 


0 


E 
SIOG 


令 N1 


アミュ|ズメント業界歴 40 年、ゲーセンとビデオゲ—ムの誕生か 
ら<-7日までの変遷を見てきたオペレ—夕 I 。 
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数々の格ゲ—タイトルで活躍した名スコアラ —。 「F \ A 」 「コラ 
ムス」などのスコアでも有夸現在は、3月に CD デビユーする星 
の才トメ i 団を応援中。 
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NEOGEO 野郎 


アルカディアの 2 代目編集長にして現在は総編集長を務める口 
ックンゲ—マ I 。ゲ—メスト時代から NEOGEO ゲ—ムに多数 
かかわつており、ただならぬ思い入れを持つ。 


猿渡雅史 




















〜 THE FUTURE IS JUST NOW 〜 
NEOGEO 生誕 20 年目の “ 未来”から 


I 


NEOGEOSU ザンポツト杉田 

弊誌編集長。アーケードゲームは1970年代からプレイ U ゲーセン仲間に実年齢を明かしたら腰を抜かされるお年ころ。 

比喩に出すゲームが大体25年以上前のもので、最早だれも分かつてくれない。 


卜叫， 


専門家の審美眼にこたえる 
業務用製品にとりつかれる 


僕は昔から、ゲームに限らず業務用 
製品が好きなんですよ。 

業務用製品が醸す、キリリとリリし 
い雰囲気には、たまらないものがある 
んです。 

例を挙げるならば、業務用テレビモ 
ニ ターの SONY PVM / BVM シリーズ。 
輪郭をやたら強調したり、かなり元の 
映像とはかけ離れる結果となっても、 
色鮮やかに脚色を加える一般向けの 
テレビと比較して、地に足を付けたか 
のような描写をする。こういうところが 
魅力的です。 

あるいは、「肉のハナマサ」にあるよ 
うな業務用の食品。外袋の印刷はほ 
ぼ1色で、小袋に分かれていたりという 
ことはほぼ無く、外袋の中はすぐ中身。 
過剰包装になれた目には一種異様に 
映りつつも^装飾を排し、実のみを取っ 
た製品のあり方には、何か懐かしさの 
ような、強さのようなものを感じます。 

業務使用に耐えうるため、不要な虚 
飾は排され、専門家の厳しい審美眼を 
くぐリ抜けるために鍛え上げられた品 
質。それが業務用製品に共通の特徴 
で、魅力といえましょう。 


10年の時を超えて成就する 
業務用ゲーム愛 


業務用製品を評価し、使うことで玄 
人ぶり、それが自己表現の手段にもな 
っているという点は、今回の話におい 
ては重要です。 

こんな価値観を持つワタクシが運 
命的に出会ったのが NEOGEO です。 
「凄いゲームを連れて帰ろう」という刺 
激的なキャッチコピーをもってじこ業 
務用品質のゲームが家庭でも遊べる 
ことを強烈にアピールするネオジオ 
に、業務用製品好きの僕が飛びつか 
ないわけがありません。 

思えば、インべーダーの昔から、業 
務用ゲーム機を家庭に持ち込むことに 
対しては、僕は異様な関心を示してい 
ました。インベーダーブームが過ぎた 
後の秋葉原のジャンク屋には、インべ 
ーダーの基板が純正、コピー品入リ交 
じりで、二束三文で売りに出されていま 
した。それをどうやって動かしていい 
か、当時の自分には分からなかったた 
めに、店頭に打ち捨てられるかように 
置かれたインベーダーを眺めては立 
ち去リを繰り返すにとどまりましたが、 
その思いをかなえる瞬間が、10年の時 
を超えてやってきたというわけです。 


おめでとう！ NEOGEO ! 
おめでとう！撲！ 


当時、 NEOGEO が放っていた魅力 
は、大容量のメモリに支えられた豪華 
なグラフィック、ほとんどサンプリング 
音源で構成された効果音"〇从にあ 
った、とするのが一般的な意見でしょ 
う。しかし、個人的にはそれらは魅力の 
半分に過ぎませんでした。個人的にと 
ても惹かれたのは、デカさです 。 ROM 
カートリッジ ( ※1 ) からして、当時家庭 
用ゲーム機の主流の一角を占めてい 
た PC エンジンの本体よりデカい。この 
暴力的なまでのスケールが、業務用 
製品好きの僕を最も魅了したポイント 
ですぼ2)。 

そんな NEOGEO は僕に何を残してく 
れたか。僕は NEOGEO を買って4年後 
に今の業界入りすることになるほ3) 
わけですが、僕の中にある業務用魂を 
再度呼び覚まし、業界入りを決意させ 
てくれたきっかけを与えてくれたのが、 
ほかならぬ NEOGEO であったと思い 
当たりました。 NEOGEO が無ければ、 
今ごろは別の生き方をしていたでしょ 
う。つまり、この NEOGEO こそ、今の自 
分の再スタート地点だったんだよ！！ 
( AA 略)今の僕、20周年おめでとう！ 


涤1:初めてのゲームに選んだのが『マジシヤンロ 
ード J。 世界観 s マジシヤンなのに微妙に筋肉質な 
主人公、むしろドツボにはまるばっかりな変身シス 
テム、 ADK 節全関の BGM、 ストレスのたまる難度、 
それらすべてを愛してました0ゲームセンターと家 
の往復でやり込み、1コインクリアまで持つていつ 
た思い出深いタイトル。 


※之:魅了されなかったポイントは、何といってもコ 
ントローラーでしよう。スティックは玉が小さく、柄 
が長くて違和感があり、ボタンはバカパカと心にし 
こりを残す使い心地で、業務用製品としての風格 
を認められませんでした。代替品がなかなか市販 
されなかったので、セイミツ製の業務用部品を秋 
葉原の山長通商で集めてジョイスティックを自作。 
以降全家庭用ゲーム機に、この NEOGEO 仕様のジ 
ョイスティックがつながるよう工作しました。 


※汝僕が最も NEOGEO を楽しんだ90年〜93年 
は、 NEOGEO にとってはまだまだ幼年期だったと 
いえましよう。 NEOGEO に本当にエンジンがかか 
ったのは 『KOP94』 以降だと思いますが、一番いい 
時期、自分は仕事としてかかわることしかできず、 
至極残念。しかし 『KOF94』 の ROM が届いたとき 
の興奮を、今でも忘れられません。 



r 業務用愛 j としか説明の 

しよ5がない感情によつて へ 

購入を決意した僕の NEOGEO 
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2 C 以 NE0GE0 ……それは愛すべき“ネダ，の詰まった宝箱 

，シ NEOGEO 


Text: よるよる &NE0GE0 特捜部 


六播蠹線 


偉大な“開拓者”だった NEOGEO だが、 
中にはアバンギャルド過ぎて「!？」なネ 
夕もしばしば……。ここでは、そんな爱 
すべきネタを徹底調査してみたい。 




人気キヤラ「シゲル」誕生の謎に迫る 



当時、衝擊的デヴユーを飾ったシゲル兄 
貴。右は掲載のゲーメスト126号。もし古 
本屋などで発見した6、馬の鞍と交換し 
てでも入手したい。ビバ•シゲル！ 



今や一部の マニアの 間で 「 NEOGEO といえばシゲ 
ル」とまでもてはやされる(ウソ)、伝説のキヤラが居 
た。今回我々は、 NEOGEO 特集を機にシゲル誕生の 
秘密を探ることにした。まず、関連書籍やネットでシ 
ゲルの世間的認知度を調査したところ、 

籲ナインハルト•ズィーガーの 「 SIEGER 」 を無理やり 
口ーマ字っぽく読んで「シゲル j に(猛者ノリで） 
•描いたのは当時ゲーメストライターだった 「MAN 
次郎」氏らしい 

……と、予想以上に容易にこんな重要情報が入手 
できてしまった。これでは、ゲーメスト後継誌であるア 
ルカディアが誇る NEOGEO 特捜部が遅れを取ること 
になってしまう！早速、特捜部は編集部での聞き込 
みを開始した。といっても、当時ゲーメスト編集部に 
在籍していて今なお現役なのは副編しもでんくらい 
なので、まずはしもでんに突撃調査を敢行した ZE ! 
特捜部「あのさ一、シゲルって居たじゃん？あれ MAN 
ちゃんが描いたって本当!?」 

しもでん「あぁ、そうだよ。いや、正確には最初〇杉君 
(当時ゲーメストライターのギィ氏)に描いてもらった 
んだよな。そしたら、絵心があったもんだから似過ぎ 
ち やつて、 シル エツ ト予想にならね一 つてコ トで メー 


カーから NG 出されてさ、 MAN 次郎に描かせたんだ 
よ。で、でき上がったのがシゲルね。ちなみに MAN 次 
郎が描いたのを、俺が清書したんだけどな」 

特捜部「し、きなり最終解答かよ。じゃあシゲルは MAN 
ちゃんとしもでんの合作っつ一ことか。しもでんもダテに 
真性の炉を名乗ってね一ってワケだな!」 

しもでん「いや、最後の関係無いし」 

ということで、特捜部では"シゲルは〇杉君の絵心 
+ MAN ちゃん&しもでんの壮大なる合作"という真 
相をつかむに至った。「だから何?」と聞かれると非常 
に困るのだが、これを機会に読者諸兄も、折りに触れ 
『真サムライスピリッツ』なぞを押し入れから弓 I っ張 
リ出じ T 、 シゲルを思い出してみるといいだろう。 


こちらが本物のナイン 
ハルト•ズィーガー卿 
のご尊顔。これだけの 
ために倉庫から昔の 
キャラポジを引っ張リ 
出すとか、どんな嫌が 
らせかと……。 




君は覚えているか!？無茶コマンドの数々 


対戦格闘ゲームの隠し要素として、特殊なコマン 
ド入力を要する必殺技が実装されて以降 、 NEOGEO 
のゲームには次々に複雑なコマンドの必殺技が出 
現することとなった。超必殺技を多数導入した『餓狼 
伝説2』では超必殺技のコマンドを調べることが流行 
し、ロコミでコマンドが伝わるといったことも珍しくは 
なかった。『餓狼伝説 SPECIAL 』 辺りでこうした流行は 
頂点に達し、超必殺技は既存のコマンドの組み合わ 
せであることが多いという法則に気付いたプレイヤ 
—たちの間で、熱心にコマンドの解析がされた。 

これに対抗するかのように、メーカー側はギース • 
I \ワードのデッドリーレイブに代表される、ボタンを 
連続して押す形式のコマンドを作リ出していき、『神 
凰拳』の七頭大蛇擊ように、今や笑い話として語リ継 
がれるようなものまで登場するまでになった。 

こうした NEOGEO の魅力の一つともいえる名 
(珍？）コマンドの中から、印象的なものを特捜部の 
独断と偏見でセレクト。これらの技を自在に繰り出せ 
れば、コマンドマスター間違いなし。ぜひとも現代の 
ゲームっ子に挑戦してもらいたい。というか、我ら特 
捜部も今回は泣きながら入力していました……。 


ベスト無茶コマ賞ノミネート作品 


1位 

爆裂究極拳 （會 

『ニンジャコマンドー』リュウ•イーグル 

2位 

七 頭 大蛇 擊 (ABC 同時押し〜 

『神鳳拳』スサノオ 

3位 

ブラッディフラッシュ（金♦蠡 ♦«♦!»♦ + BD) 

『餓狼 伝説 SPECIAU ローレンス.ブラッド 

4位 

カデンツァの 嵐 (一定111潘#と 離れて タイ⑽奇数のとき 睐畢鉍 +CD) 

『餓狼伝説3』ホンフウ 

5位 

デッドリ ー レイブ (**♦*♦♦+ A.A.B.C.OC.B.C •♦き ♦ + C) 
『リアルバウ ト餓狼 伝説』ギース•ハワード 

6位 

みつパチ（♦♦♦♦.••♦♦辱** + BD) 

ITK 0 F 200 1J フ オクシ ー 

7位 

凶鹰爪（ ♦■♦ 辱 + A) 

『痛快 GANGAN 行進曲』李海灌 

8位 

アぺプチカムイリムセ («**«##*+ BC) 

『真サムライスピリッツ J ナコルル 

9位 

デシ カカト （♦♦ + €)) 

『ファイターズヒストリーダイナマイト』 ザジィ •ム 

10位 

蒼 神粉碎嫌 （豢蜃蠡轉 + AB ) 

『 ニン ジャマスターズ』聖伝 白 龍叉介 

























JUST NOW 〜 
NEOGECMk 誕 20 年目の “ 未来”から 


もはや何でもアリ！前衛的流派の数々 


NEOGEO のゲームには、独自の流派や戦闘スタイ 
ルを使って闘うキャラクターが多数存在する。スタイ 
リッシュなものから、怪しい動きをするものまで、 
NEOGEO の歴史に残る流派を徹底捜査じ T みた。 

まずは、ネオジオを代表する格關ゲーム『ザ•キン 
グ•オブ•ファイターズ』シリーズから。このシリーズで 
は、主人公の草薙京が使う、三種の神器の伝承を元 
にした草薙流古武術が有名。ライバルキャラクター 
である八神庵は、 八神流古武術+本能という戦闘ス 
タイルがプロフィールに見られ、特定の超必殺技の 
演出でその本能の部分を垣間見ることができる。 

『餓狼伝説』シリーズでは、『餓狼伝説3』に登場す 
る秦兄弟が使う帝王拳や、『餓狼 MARK OF THE 
WOLVES 』 のグラントが使う暗黒空手など、ボスキヤ 
ラクターの使う流派の名前が印象的だ。同作に登場 
するカイン4•ハインラインは、技名がドイツ語を元 


にしたものにもかかわらず、なぜかその流派は暗黒 
真空拳という和名になっている。 

そじ T 、 流派を語る上で欠かせないのが、空手とプ 
—メランという全く方向性の違う技術を組み合わせ 
た風雲拳の使い手、ショー•疾風。初出時のインパク 
卜の大きさから、いまだにプレイヤーたちの間で語り 
継がれる伝説の主人公である。彼が登場する『風雲 
黙示録』シリーズには、合気道の技と新体操を組み 
合わせたジムナスアーツという謎の流派を使うキャ 
ロルや、ボクシンググローブで剣をつかんで (!!) 闘う 
獅子王(真獅子王)など、個性的なイロモノキャラク 
ターが多く登場する。また、こうしたイロモノどころの 
派生では、『ブレイカーズ』に登場する身長 209 cm の 
怪人アルシオン m 世が繰り出すファラオ体術も押さえ 
ておきたい。手足を伸ばし、毒霧を吹くさまは、どこか 
で見たような既視感が……。 


NEOGEO 式 • アバンギャルド流派一例 

•実戦空手道+ブーメラン=風雲挙（ショー•疾風『風雲黙示録』ほか） 
•ポクシング+剣術=獅子王道（真獅子王『風雲黙示録』ほか） 

•八神流古武術+本能=???(八神庵 『 KOF 』 シリーズほか） 





獅子王_ 

例に登場願った真獅子 
王様は「獅子王道」の使 
い手だが、その影武者で 
ある獅子王には使えな 
しゝ。ちよ、ムダに細かい設 
定……。だがそれが略。 


食えばいいと思う YO ! 蠢 


番外編: NE 0 GE 0 うろおぼ絵選手権ッ!! 


ここでは特捜部•番外編として、編集部を代表する 
強者たち(いろんな意味で)に、犯人探しの似顔絵よ 
ろしく「うろおぼ絵」をやってもらった。 

まずは普通に絵が描ける説もあるが、何より本人 
が面白いので召喚した「伝説のオタク」。そして ASW 
風林火山でもうろおぼ絵を披露した「霸智」。さらにう 
ろおぼ絵といったらこの人、伝説の「テムジソ」を生 
み出した(といっても某ロボゲーの方だが）「マサー 
ル男爵」。最後に、編集者代表として NEOGEO 隅っこ 
格闘ゲーが大好きな男「マッツー松浦」。さて、下に 
挙げたお題から新クリーチヤーが生まれるか!？ 


お題❶:ゲーマント 


お題❷:テムジン 


一つ目のお題は、 NE 0 GE 0 と二つ目はコチラ。どこか憎めな 
いえばこのキャラクター。初期いルックスと、相手の心を折る 
のイメージキャラとして活躍し「勝ちダス勝ちダスやったダス 
たゲーマント選手だッッッ!！ 〜!」でおなじみテムジン園長！ 


画：伝説のオタク 画：覇智画伯 


画：マサール男爵画：マッツー松浦 



確信犯的に似せるつもリがない。つか君さ一、うろおぼ絵でキャラまぁ、何と言うか、仕事中にこんなむしろこういう普通のが一番コメ 
つていうかさ〜……まあいいや。名を書くってルール違反じやね!？こと頼んでスンマセンね……。 ントしずらい。まだ分かってなぃ, 





I 伝タクは、帽子つながリでドロ……ゴニョゴ ニ ョが描きたいだけ説濃厚。しかも普通にうまくてつまんね一し，霸智 
画伯はさすが企画趣旨を分かっている。まさ兄ィも、貫録のシナプス崩壊っぶり。うろおぼ絵界期待の新人•松浦は、 
小細工に走って若干スベった惑が否めず。特捜部の独断と偏見により、優勝は伝タク選手。……チッ（舌打ち)。 


さてさて、いかがだっただろうか？ 20周年記念という輝かしい特集の最後を飾るのがネタ記事という、まぁ"ある意味 
NE 0 GE 0" らしくもあるフィナーレを迎えたわけだが。こんなことを書くと SNK プレイモア広報の yuzuko 女史からアックスブーム 
(モノホンの斧を投げる『風雲黙示録 J マックス • イーグルの飛び道具)が飛んで来そうだが、し、かに我々編集者が訓練されている 
とはいえ斧が当たれば死んでしまうと思われる。そうなると10年後に控えた NEOGEO 30 周年特集が作れないではないかつ！あ 
まつさえ40周年特集もっ!！というかそれまで編集者やってる気かよ、と自分にツッコミを入れたくなるよ NEo (特捜部 • itakyo ) 





















お店のスタッフとお客さんを 
アルカディアがつなげます！ 

ゲームセンター総合情報コーナー 


行激 1= 


当コーナーは、ゲームセンターを運営•管理されている店舗スタッフの方々 
と、お店に足を運んでゲームをプレイされるお客の皆さまをバックアップし、 
相互のより良い関係を築き上げていくことを目的としたコ_ナーです。 


ゲームセンタ■のこんな企■努力 


ゲームセンターは、オペレーター側にとっては「業務 
用のゲームを置くところ j であリ、お客さん側にとって 
は「ゲームをプレイする場所 J だ0これ ti 今も昔も変わ 
らない。しかし最近は世の中の全体的な不況や、ビ 
デオゲーム不振、新しし'^楽媒体の登場などに起因 U 
新たな業態を擦 rr る店_も増えてきている。 

加'リやすし,で故店舗内にて販売する飲趣な 
どによる利益拡大を強化しようとする試み。大手の会 
社が運営する大型アミューズメント施設や、ボーリン 
グ場などの施設に併設されたゲームコーナーなどで《 
多種多様な飲食物を販売することも珍しくないが、最 


近で(ま中小企業レべ/的オペレーターでも、大会イべ 
ントの強化と並行して、こういった試みをする店舗も 
出てきている。 一® w に、大会イベント自体で t ま店舗 
側にはほとんど利益が出ない。しかしイベント目当 
てで店舗に足を運んだお客さん^それが^わるまで 
は帰宅しないため^飲食物の利用率が高い。これを利 
益につなげようという菊®だ。 

アーケードゲームの蜜体を、別の業務に利用しよう 
といラ試みもある。例えば、あるフロアではアーケー 
ドゲームを稼働させつつ、別のフロアをネットワーク 
ゲームフロアとしそこにアーケードの箧体を持ち込 


んで PC ゲームを動かすというもの。ネットカフェに近 
いイメージだが、課金もカウンターで受付をするよう 
な啸雕 m ぬぐコイ;/ JSA 鰣獅し職托。 

また、期間限定ではあるものの、同人イベントの開 
催に合わせて、同人ゲーム製作者にゲームの持ち込み 
を_する、という一!^わった試みもある。そして、 
持ち込まれたゲームをアーケード蜜体 I こ入れて動かし、 
コインを入れてお客さん {：； 遊んでもらうのだ。ほか I こも' 
独自の方法を模索している店舗は多数ある。何か面白 
い試みをしている店舗を見つけたら、アンケートの自 
由櫊など r 教えてほしい。 


A DATABASE 〜今月の人気ゲームは？〜 


ビデオゲ_ム部門 

1 

鉄户を BLOODLINE REBELLION 

303.3 pt. 

2 

機動 戦士ガンダムガンダム VS . ガンダ 
ム NEXT < /ぐノダイナムコゲームス〉 

298.9 pt. 

3 

ブレイブルーコンテ ィニュ アムシフト 
< アークシステムワークス> 

260.7 pt. 

4 

MELTY BLOOD Actress Again 

<エコールソフトウェア> 

136.9 pt. 

5 

GUILTY GEAR XX AC 0 RE 

< アークシステムワークス> 

129.9 pt. 

6 

STREET FIGHTER 17< カプコン〉 

90.2pt. 

7 

THE KING OF FIGHTERS 2002 
UNIMITED MATCH く SNK プレイモア > 

85.1 pt. 

8 

Virtua Fighter 5 R < セガ〉 

79.5pt. 

9 

アル カナハート 3 くェクサム〉 

68.2pt. 

10 

STREET FIGHTERIQ 3 rd Strike 

<エクサム> 

45.9pt. 


大型筐体部門 

1 

機動戦士ガンダム戦場の絆 

くバンダイナムコゲームス > 

316.1 pt . 

2 

麻雀格闘倶楽部 7 我龍転生 

285.4 pt . 

3 

セガネットワーク対戦麻雀 MJ4 

<セガ> 

255.8 pt . 

4 

beatmania QDX17 SIRIUS 
<K0NAMI> 

167.9 pt . 

5 

ボーダーブレイクくセガ〉 

155.3 pt . 

6 

pop*n music! 7 THE MOVIE 

<K0NAMI> 

132.1 pt . 

7 

WORLD CLUB Champion Football 
2008 -2009< セガ > 

110.2 pt . 

9 

i 

クイズマジックアカデミー 6<K0NAM レ 

80.1 pt . 

8 

三国志大戦 3 猛き鳳凰の天翔 < セ ガ> 

75.2 pt . 


DrumManiaV6 BLAZING!!!! 

<K0NAMI> 

69.3 pt . 


I 注目!ゲーム CLOSE UP«r 


プレイプルーコンティニユアムシフ 

<アーク システム ワーク ス> 


以前もピックアップしたアークシステム 
ワークスの新作『ブレイブルーコンティニュ 
アムシフト』が堅調な動きを見せている。闘 
劇'10の簡単なレギュ レーシヨ ンも発表され、 
各地で大会が多く開催されているようだ。 

パキ 
ラヤ 



[ランキングを公開じ T います。 
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醒^^脅黎& ^ 

_ 

1 プレィハ-トファィブォ-名古屋店 

^ ゲーム塾ワンダーランド agc 

アミュ-ズメントクラ彡サムソン常滑店 

BSHHBHHHHHmHHHI 1アミュージアム大泉店 [«〇3-5933-2〇41 1 ゲ•。ムプラザタィガー-•宮店 


アルカディアクーポンとは？ 


クーポン加盟店にページ左下のクーポン券を提示す 
ることで、無料で各店舗のサービスを受けることがで 
きます。使用するごとにスタンプを押してもらい、ス 
タンプが三つ押されたらそのクーポンは使用不能とな 
リます。そのほかの注意事項に関しては、ページ下の 
「クーポン使用上の注意」をご覧ください。 


爭ノ 7々_士° ゞ tm 明曾 


プレイハートファイブオー名古雇店 

8052-834-8620 

00567-22-2522 
00569 -34-61 11 

THE 3RD PLANETII 取店(*4) 

00857 -37-3010 


アミューズメントクラブサムソン常滑店 

ゲームスポットハロウイン 

«0853-23 0731 

BIG BANG 函館 
ヴィクト函鱅败川 

00138-54-7100 

80138 -85-6321 

アミュージアム大泉店 
アミュージアム osc® 

プレイランドビッグ東福生店 
ゲームセンターリノ 

003-5933-2041 
致 03-5933-0880 

0042 -553-7578 

S03-356M261 

ゲームプラザタイガーー宮店 
ダウンタウン 

セガワールド生喿 

«0586 24>2472 
00532 -64-2939 

00593-32-9988 

今出屋鉄拳塾 

セガワールド出嚣 

岡山ジョイポリス 

«0852-72-2550 

«0853-23-1870 

8086 -232*8790 

ファイターズ M)NE 八戸店 

バロ •两店 


よしもとゲームアミュージアム明島店 
ムー大醣立川店 
アドアー嫌宿歌舞伎町店 

THE 3RD PLANET 昭島店は4> 

0042-542-0660 

致 042-538-7295 

S03-5155-6481 

tGM)42-500-1414 

セガアリーナ浜大津 

セガワールド甲西 

アミ:!-；ントジャングラ^!田庙(フウ村/卜力 

致 077 523-7015 

00748-72-5822 
0077 -573-771 7 

スへースVI可部店 
スペースVI廿日市店 
アミューズメントビートル2 

«082-814^116 

«0829-34-3311 

S0824-62-5504 

スーパーヒーロー 仙台名取店(フウキグループ） 
THE 3RD PLANET 袖台的取店㈣） 

THE 3RD PLANET BiVi 仙台店ほ4) 

アミュージアム仙台泉店 

8022-383-1811 

«022-244-5911 

0022-742-0543 

«r022-375-8778 

AM ワール K7 ロンティア三ツ麟 

MUTH0S (ムトス)綾瀬店 

MUTH0S (ムトス)««撕店 

»045-365-1103 

0046-770-9178 

S042-776-5001 

8045-313-6435 

ゲームスペースプラニー(フウキグループ） 

西除コットンクラブ(フウキグルー:^ 

下鶚ヒ ーロータウン(フウキグループ） 

スーパーヒーロ-山科(フウキグループ） 

00774*43-9030 

0075-595-1136 

»075-71 2-4367 

«075-502-5765 

アミューズメントパークワールド 

セイタイトーメ/めス店 

THE 3RD PLANET 山口店（太-4) 

00726 -71-51 23 

0083-923-1165 

JM83-933-0307 

/Vf テクセガ秋田 

«018-837-5041 

■SB" 

テグ E ピア向ケ丘遊腰店 
ゲームオーロ相樓两店 

S044-900-8701 

W042-769-9474 

セガワールド六地蔵 

THE 3RD PLANET BM 京都二条店（※斗） 

S075-603-3220 

0075-813-2150 

エンゼルランド佐古店 

1*088-653-4758 

スーパービンゴ■山店 

THE 3RD PLANET ピボット福島店(※- 4) 

«024-935-2388 

0024-526-3536 

アドフーズ大和店 Btt 
ゲームファンタシ*7茅ヶ 

THE 3RD PLANET 港北ニュータウン店(※磚） 

0046-200-6370 

00467-87-8802 

S045-914-7386 

アミューズメントパークエルロフト(フウキグ/トプ） 
ゲームプラザ 0KAM (フウキグ;トプ） 

心*橘ギーゴ 
チャレンジャー追手門店 

HUH 

S0726-23-7161 

00726-71-5123 

»06-6213-8024 

S0726-43-4444 

戦 ikusa 

ゲームステージビート 
セガワールド高松 

マックスプラザ善通幸(フウキグループ） 

0088 -854 -1930 

S087-868-6007 

0087-866-9526 

«0877-63-4333 

宇 W ピットイン 

THE 3RD PLANET 鄹須塲琢店(刻） 

0028-661 *691 7 

00287 -73-0551 

ハロータイトー新発田店 

THE 3RD PLANE 痛激1 

«0254-26-7877 

S025-290-8811 

チャレンジャー颺大鹋店 
ハイテクランドセガアビオン 

006-6389-8072 

S06-6645-7692 

戦 ikusa 

«087 843 2788 

THE3RDPLANET»«i£(5S4) 1 


プレイランド掛尾 
セガワールド富山 

S076-424-7543 

0076-428-0048 

GAMEDIN0 阪急茨木店 

GAME PLAZA オレンジ八ウス 

0072-631-5507 

«06-6326-1218 

アカドノボ西新店ほ2) 

スーバーアカトンボ番椎店(※幻 
トンボ大檑 IR 前店(幻） 

Amuplats 天神 

15092 -844-6553 

0092-682-0555 

[NEW!!】 フレビジョイカム那再店 

0029295-2493 

P.A 七尾店 

S0767-53-6517 

ビデかンチィリノ 

K0-HATSU (コーハツ） 

ゲームデイーノ枚方店 

tr06-6345-6ia5 

»06-6352-3007 

9072-846-3303 

«092-737-5500 

HAP1 GAME Citta UNO 

S048-844-8868 

ジョイランド江守店 

S0776-33-1900 

THE 3RD PLANET コマーシャルモール博多店(※⑷ 

©092-724-5971 

0092 -474-2273 

デイトナ m 

8048-269-8119 

Joy Land 敦霣店 

S0770-37-1616 

アミューズメント从_世界店 

»06-4396-5270 

006-6618-3600 

アミューズメントスぺース31 

0097-523-5060 

«0979-22-7833 

Zl ， 南胳店 

»048-961-4967 

【MEW!!] セガワールド武生 

©0778-21-1675 

ァミューズメント JA 脱 K リゃ店 

セガワールド中漳作3) 

THE 3RD PLANET7 ルスポ八潮店（《4) 

ヴァルゴ草加店 

0048 -994-5377 

0048-924-0432 

アベニュー甲宝店 
ゲーム A ニック甲府 

0055-225*2511 

«055-231-0829 

三ノ言サンクス 

タロフオフオ ニ ..:'：:. 二' 

0078-271 *0335 

00798-32-0099 

ドリームワールド I 

アミューズメントアーク中津 

«097-593-5224 

00979 -23-6179 

DEEP 

アミューズメントエース津田沼店 
ゲームセンター B*1 
ゲームフジ船橋店 
ハイテクセガ相 
テクモビア行徳店 

«047-493-7537 

0047-475-8918 

«M)471-44-5597 

O047-425-6393 

«0471-63-9844 

0047-395-1119 

アミューズメント/トク NASA 
セガワールド費科 

THE 3RD PLANETft 野大通り店(※- 4) 

セガワールド高山 

«026-228-7434 
00263 -73-6767 

8026-231-5015 

00577-35-5077 

伊丹ゲームスベース 

SUPER WAVE 森友店 

キャノンショット(フウキグ/い•プ） 

アミューズメントデブト 

B072-785-1549 

«078-928-777S 

00742-35-3208 

1*0742-26-7789 

スーパーゲームチャレンジ 
ゲームセンター電擎新栄 

THE 3RD PLANET ジャングルバーク麕島店(耦） 
THE 3RD PLANET7 レスポ团分店（※⑷ 

TSUTAYA 内藺店 j 

«099-257-0214 

0099-255-2505 

0099-2 130223 

«099S-4«-6789 

0098-875-8588 

ファンファン船橋店 
ゲームセンタークラウン 
ラッキー中央店フIリシダ 
ラッキー千鑛店 

HAP’1 ゲームチッタ八千代台庙 

«047-425-9800 
0043 *462-1203 

O043-222-5610 

0043 -227-6447 

0047-411-7971 

0047-300-2166 

O043-304-7373 

遊-楽造 

GAME USA 

THE 3RD PLANET 富士店(※め 

THE 3RD PLANETII 波(※祀 

S054-624-5237 

»0545-57-7777 

©0548-22-7660 

K-CAHB/ 川店 

スーパーヒーロー倉吉店(フウキグループ） 

00858 -23-5255 

アミユ - ジアムネ迦ブルカデナ S5 | 

*K)98-956*3409 



THE 3RD PLANET 市川妙典店(*4) 

THE 3RD PLANET7 ルスポ千節8毛店(*^4) 

セガワールド静 R 
セガワールド蘼««南 

U054-252-3591 

«0S4-636-4416 

※1 アドアーズは店舗によリサービス内容が異なります。（各店舖にて、ご確認ください。） 

※之トンボグループはメダルコーナーのみ使用可。クーポン1枚につきメダル30枚のサービスとなります。 

※ヨセガワールド中漳はメダル1,000円分をお求めのお客さまにプラス50枚のサービスとなリます。 

THE 3RD PLANET は店舗によりサービス内容が異なリます。（各店舖にて、ご確認ください。） 

※压 SUPER WAVE は店舗によリサービス内容が異なります。（各店舖にて、ご確認ください。） 

クーボン加 B 店の詳_な 情 和はアルカディア公式べージ (http://www.arcadiamagazine.com/) UT 1 

SUPERWAVE 柏店は5) 

★よしもとゲームアミュージアムューヵリが丘店； 

B04-7144-8366 

B043-487-4440 

プリッズ商浜松店 
ミラクル静两店 

8053-442-7235 

«0S4-284-0099 

GAME-NEWTON 

»03-3558-9766 

THE 3RD PLANET 0Z 浜松«(來4) 

ミラク 

«053-466-3387 

0054-643-7796 

アムネット五反田店 

地袋プレイランドラスベガス ! 

クラブセガ秋葉蹶 
ゲタジォキュづ 
アド T ーズサンシャイン店（糸1) 

003-3495-2183 

©03-3982-1817 

«03-5256^123 

003-3554-2261 

003-3971-9601 

THE 3RD PLANET 浜松プラザ店（》4) 

THE 3RD PLANET BiVi 沼津店 (^4) 

THE 3RD PLANET クレッセ静«店(太4) 

THE 3RD PLANET 餘两インタ-店（※為） 

THE 3RD PLANETWR1 •インター店 （5K4) 

8053- 466-3387 

0055-926-7739 

0054-349-2006 

8054 - 202-5500 

00550 -70-0705 


♦ BMSgS の方へ " 

貴店もアルカディアクーポンに加盟してみませんか？興味を持たれた店畏様、才_ナ_様がい 

ア K7 —ズ渋谷店(糸1) 

«03-3496-5856 

SUPER WAVE SiUS 

NB0545-57-5002 

らっしゃいましたら、お気軽に下記連絡先までご一報ださい。ご案内の書類をお送りさせていただき 
ます0 

FAX でのお間い合わせの際は、必ず返爝用のFAX番号、店名、発送者の方のお名前をお書き添え 
くだ执Vまた、メールでのお問い合わせの際には、件名に『アルカディアクーポンについて j とご記 
入ぐ£さい。 

ア—ズミラノ JS ( 浓1 ) 

新®第_店ゲー •M •スロー 
立川ゲームオスロー5 
ハイテクランドセガ渋谷 

NAMCOLANDO 渋谷店 

a03-3209-5517 

»042-529-7837 

»03-340M737 

S03-5428-4550 

PLAY SEVEN 

00586 -46-7228 

アミューズメントプラザマルシン 

おも0ランド AHAHA 清須店 
クラブセガ名古屋伏見 

S0566-25-5001 

0052 -401-6013 

8052-222-3920 

原梅ゲームダブルエックス 

プレイランドビッグチェリー芻村店 
プレイランドチェリ ー— 橋学明店 

»03-3405-43?9 

0042-579-4603 

©042-344-7741 

セガワールド两崎 
クラブセガ金山 
ハイテクセガ畫田 

30564-58-8986 

0052-323-0121 

©0565-26-6777 

■連絡先 

干102 -8431 東京都千代涵区三番町 6-1 
(株）エンターブレインアルカディア編集部アルカディアクーポン係 
^FAX : 03-3265-7340 E-Mail : location 200 9@arcadfamagazine.com ♦ 

池袋ギーゴ 

アミュ.ズメントスべーストレジャーアイランド 

003-3981-6906 

003-3904-2010 

ラ•フィエスタ豊檑 
プレイハード50春日并庙 

80532 -55-6088 

00568-52-8240 


クーポン使用時の注意 


•切り離したクーポンをお店の人に手渡し、スタンプを押してもらってください。そのお店でのみ使用が可能 
です。また、切り離さず、本誌を持参しても使用可能です。 

• < •コピーチケットではないか_!と、お店の人が確認することがあります。ご了承ください。 

•何らかの加工をすると無効になります。破れた場合は無色のテープなどで補強してください。 

♦同じお店では、1田回の使用が原則です。使用時は店鋪スタッフの人に確認してください。 

•お店によってサービスの内容が異なることがあります。使用できるゲームの種類など、サービス内容につい 
ては、必ず事前に店舗スタッフの方に確認をしてください。 

❿店舗の改装や閉鎖、別の運営会社への移管などにより、加盟店から外れる店舗もあります。必ず毎月加盟 
店を確認してからお出かけください。 

•クーポン使用の際に、店舗に迷惑がかかるような忙しい時間帯は控えるようにしましよ5 


■> m M M . 量平成 22 年 2 月: 

22-3 ■之9まで 
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今月のピックアップ② 中京地区注目のプレイプルー CS 大会 


今月のピックアップ① 中四国の GGXX シーンが燃え上がる! 


鳥取県 


し 






兵庫県 


: ' 


東京都 


千葉 g 


奈 s 兑 




埼玉県 




: fc?L; ベ .: 




調 


2010年3月版 


※掲載されているイベント内容は、事前に予告なく変更される可能性があります。 

※ここに掲載されているイベント以外にも、「月刊アルカディア.!公式ページでは多くのイベント情報を紹介しています 

(http://www.arcadiamagazine.com/cgi-bin/location_event_list.cgi) 
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16:00 〜 21:00 VF5R 公式オープンパトル 


3/13 16:00〜21:00 VF5R 公式オー: 


㈣ 会 


删頌^ 


3/13 18:00 42 ^ NEXT 

3/14 14:00 

3/2 〇 18 ： 〇〇魏ぽ 

3/28 14:00 

3/27 麵 公 | 二 ⑽ 

★プリゲーレインボー 

福岡市中央区天神4*小11ショッパーズ專門店街 8F 0092-771 -0505 

★TAC 北方店 

_市小*南区獅1ロィャルィン 

i>on アヴァロン®败戰シリ-ズ2010 
5U ' 1 Z：UU ♦参加費500円詳細は HP 参照 


3/14 18:00 


«0877-63-4333 


3/13 19：〇〇 


3/6-20 1900 以ぢ/ 卜ナメント 2 


3/21 13:00 


三国志大戦第3回雀腰角紀柳杯予選 

♦参加費300円参加資格丞相以下上位 
入貧者は次遇の本*に参加 

三国志大戦第3回雀慝鬼紀槨杯 . 

の障〜英 flwaj 

♦参加費500円参加数50名受付期阇 
2/22 - 3/20トップランカーのゲス 
卜(赤兎暴走君主、光嘉君主)ほか大分の 
トップランカー （JACK 君主、彩蘿君主 
他）など多数参戰予定大会以外にも有 
名プレイヤーのトークや組手などアリ 


4/4 13:00 


♦定貝32人参加11300円受付12:00 
“モ“^2!!プ 

«097-553-3588 
.maruka.jp/Rame.htmi 


g3-5-13 _ 00985 -51-0745 | 

18:00 K0F98UM キヤラランダムセレクト 



燃え燃え!シューテインク Nights Vol.l 
シュ■テイングラブ。2007シュ-ティング斑嫌®バトルトナメント 


南?を掲載してみませんか？掲載をご希鷲さ 

， ④主信者とその遍耱先②參 M 格、養 

_ _い 金わせ先 m ベン ト担当者氏名 

の7項目をアルカディア編集部•イペント準備会宛にお知 
らせください。 

ユーザーの方が主催されるイベントの場合は、必ず拥催場 
所の承諾 


t 諾を得た上でご連絡ください。 


※情報申請の締切日は毎月異なります{毎月5日ごろ)。 

初めて掲載をご希望される方は、詳細をお知らせいたし 
ますので、前もってイベント 準傷 会までご連絡ください。 

〒 102-8431 東京靨千代田 E 三醬 i!6-1 
《嫌)エンターブレインアルカディア■集® 
イベント準 MT 供 
TEL:03-3265*7156 FAX:03-3265-7340 
Mail:locatkm20C— 




•ベガジオ栄町店(北激 1) _ 

OAnswerxAnswer2DX U/M7 ドリ■ムマ•ノチ 1/30,10 名 

•Under27 部門優勝: MaG.N 2位: yono 
•0ver27 部門 優勝: asumi 2位: TP 

• BOO-BOSSBOSS 所沢店(梅玉） 


• KO-HATSU (大贩） 


◊ブIイブル- CSG3REBEL.1 第1戰 1/9*20 名 

『リレオ(テイガ ー) 2tt: 十六夜マトイ 

目ブ W ブル -CS 初中級者交馱会 1/1(H3 名 

き:村松(テイガー）バアトル 


◊AnxAn2 大会1/1 CM 2名 

優勝:ひな2位:九尾のたぬき3位:ソ K# 

◊QMA6 大会1/2小16名 

優勝:ふいお 2tt: マージナル3位:つかさ 

•大久保アルファステーシヨン(東京） 


◊KOF95 大会 1/24*11 名 

優勝: GAR0 坊(キング•彩二•ルガール）2位:与作 

•東京レジャーランド秋葉願 g (! 

◊VF5R 公式大会2店舖合同1/9«22名 

優勝:天雷替祥(カゲ）2位:ウボン(リオン） 

◊VF5R 公式大会2店■合同 1/23*21 名 

優藤:ミスター•エコー(リオン） 2tt: いまさら君(ジャッキー） 

◊ブレ f ブル- CS ランパト第 1B1/7.26 チーム52名 

優勝:マスタニ(バング)•有子(ライチ） 2tt: ふも(アラクネ) • 
ごろ一（ラムダ） 

◊ブレ f 力卜 CS ランパト第 4B1/22.14 チ_ム28名 

優勝:ソウジ(アラクネ)•客(カルル） 2tt: ふいるむ(ハクメント 
れりあ(ラムダ） 

◊霣電 fft (CROSS) 1/1CM28 名 

優勝:れぉ2位:しんほむら 

◊第79回 QMA6 店黼レディ_ス大会 
1/24*8 名 

優勝:ぶろこふい F 2tt: おやこっこ 

◊第80回 QMA6 店舗大会 1/31M5 名 

優勝:ゥェスト2位: PERL 

•ゲームセンターテクノポリス(新激） 

◊第5■スト撕大金1/9,12名 

優勝:ワタ R 2ft:SR 番長 

◊MB 定期大会 1/24*1 9名 

優勝:ペィ2位: RMM 

◊ブレイブルー CT 定期大会 2on2 1/3M2 名 

倀勝: MP&NEFE 雄合2位:マサキ&セス 

•ゲームセンターテクノポ II ス(新瀾） 

◊ブレイブルーランバト 1/8*23 名 

優勝: kubo (バング）準優勝: J±J" (タオカカ） 

◊ブレイブルーランバト1/1 5*20 名 

優勝: ANG (バング）準優勝:ながくら(カルル） 

◊BLAZNBLUE ランバト 1/22*17 名 

優勝:まめ(ラグナ）準優勝:クマーの旦那(ラグナ） 

◊ブレイブルーランパト 1/29.25 名 

優勝:やなぎ(ノエル）準優勝: ANG (バング） 

◊ブレイブルーシングル大会 1/31*19 名 

優勝: ANG (パ準優勝:ながくら(カルル） 

◊BLAZNBLUE ランバト 1/22*17 名 

優勝 :ANG (バング）準優勝:ツジ(カルル） 


優勝:ガリレ 

◊第 3B ブ1 

優勝:村松< 

◊第3回ブ W ブル- CS2on2 大会1/1^16名 

優勝: tenchi (ハクメン）ガリレオ(テイガ -) 雄:リバイァしょ-ぐん 

◊ブ W ブル- CSG3REBEL.1 第2載 1/23*14 名 

優勝:ラッキー（ライチ〉2位:ぽっちょむきん 

◊第 4B ブ W ブル- CS 初中級者交濠大会1/2小14名 

優勝:ツジイソス(ラグナ） 2tt: らすき 

◊第6回スバ IIX2on2 大会1/3卜14名 

3位: suf 優勝:ワンダとダイヤと優しい奴ら/熏ガイル(ガイル） 0KURA (ザンギエフ） 

'尹亩） 2位: nx 連盟/カチュー育烈風 

•チヤレンジヤ■•大前 IS (大阪） 


◊三国志大戰3大会 1/1CM0 名 

優勝:正覚坊 2tt: レオ 

◊ブレイブルー CS 大会1/1 6*10 名 

優勝:ババドス(ハクメン〉2位:とまはま 

◊三国志大載3大会 1/24* 10名 

優勝: RAG 2位:輝刃 

◊Lovn 大会1/3卜11名 

優勝:散歩播りだぉ2位:輝刃 

•八イテクランドセガアビオン(大阪） 

◊ブ W ブルー CS シングルトーナメント1/1卜15名 

優勝:小路(テイガー）2¢:ガリレオ(テイガー） 

◊三国志大載3全国大会「覇業への道 
鳳■天 »J 店舖予进大会 1/24*31 名 

優勝:正覚坊2位:畑11 5-1 

•セガ三 S SANX 


(朗） 

t 会1/! 


◊オラタン5.66店艚大会 1/9*8 名 

優勝: RP0 (スペシネフ）2位:チ Y パネ3位:峠 

◊ス MV 無差別級大会 1/9*1 4名 

優勝:バス犬(リュウ） 2tt: こうげん3位:ロシアン親父 

◊ストIV BP レシオバトル大会 1/10.12 名 

優勝:「帷(ザンギエフ)•ロッシーニ(フォルテ) J 2位: 「KS 住 
宅社長•春風」3位:「土下座娘•こうげん J 

◊ストIVドキッ!!ダイナマイト頂上決定載!！ 
大会1/225名 

優勝:ダイナマ仆おっちゃん(リュウ）2¢:ダイナマ仆西神 
中央3位:ダイナマ仆新開地 

◊ストIV初心者大会 1/23*8 人 

優勝:じやいろぼ一ら一（リュウ）2位:健太3位:スネーク 

◊ブレ r ブルー cs ランパト大会1/1卜2〇名 

倀勝:空シド(ハザマ）2位:ナーガ3位:かにみそ 

◊ブレ f ブル ーCS ランダム 2on2 大会1/3卜26名 

棚:『なお(ラ仔)人目(アラクネ) J 2tt: 「アグロ (ラ仔)•ナ-ガ(ラムダ) j 
3tt: 「かにみそ(ハクメン) ，Q (ハクメン) j / 「BAB (ジン) •：! トブキ(テイガー) J 

◊Gvs.G NEXT 2on2 大会 1/17.14 名 

優勝:ラブプラス青木チーム「みゆりちゃん(ガンダム)•リポン 
(ターン A)J 2位:センコロロイドチーム「窓.ふよう J 柿の 
SEED DESTINY チーム「フノ U ☆フル•みけ J 


■翮催日時： 3月13日18:00〜 

I:タイトーステーション天神 

|c/details/south 


■闐催店舗： タイトーステ ー i 
(http://www.taito.co.jp/gc/ 
sqc00244/index.html) 
■所在地： 福岡市中央区天神: 
_電«番号： 092-737-5500 


>.co.jp/gc/de 

12-6-35 サザンクロスビル 

■主催 HP : http://projectag.net 
■ルール：定貝24人。参加 費 200円。参加は16嫌^ 
上•優勝者は見本プレイ披露。詳細なルール等は、主 
催者側の HP にて確認してください。 


_ _ _ ,-年齡い 

合うイベントだ！ちなみに優勝者には、次回イベン 
卜の題材タイトルを指名する梅利が与えられるかも!？ 
九州のシューティングシーンが、新たに熱く燃え上 
がる!？ 


◊Gvs.G NEXT 2on2 大会 1/31- 

優勝:?チ-ム 「K0Y (デスサイズ)•アイル(ウィングゼ 0)J 2tt:UF0 チー 
ム(■パパ•スアン J ばんにい連合チーム「はじめ•アフロ J 

◊旋光の* MIDUO 店舖大会1/1 7*6 名 

優勝: ao (ジャスパー a) 2位:える3位: F 

◊アルカナハート3シングル大会1/2ル13名 

優勝:亀井(あかね）2位:酔いどレI? 3位:ゴミクズ/五月雨 

•フアンタジスタ（■山躍) _ 

◊VF5R 公式大会1/1 6*1 3人 

優勝:三代目チャックノリス(ウルフ）2位:そよ風(リオン） 

◊ス MV 中級者以下大会 1/17*19 人 

優勝:はかいし(ベガ）雄:す兄(リュウ）3位: Tozawa (バルロカ 

◊ス MV 大会 1/24.1 2人 

優勝: UD (ヴァイパー) 2tt: アイン(アベル）3¢:はかいし(ベガ） 

◊ブレイブルー CS 大会1/3卜18人 

勝ニッ: j- (ガナ）雒:歎 t (笑)の棚に目覚めた電荷(ラ仔）地批(テイガ-} 

◊GGXXAC 大会1/3125人 

優勝:渡辺ケイ(アクセル）雄:*ほつか(ディズィ -) 3tt:N 鳥(アクセル） 

•セガワールド松江(騰根） 

◊アルカナハ■卜3シングル形式大会 1/9.15 名 

優勝:モジャ選手2位:十五夜遘手 

◊ブレ f ブル_ランダム 2 on 2 形式大会1/1 0*28 名 

優勝:のちゆん&山崎チーム2¢:ぜろ&おかずチーム 

◊スト IV ランダム 2 on 2 形式大会1/16*16名 

優勝:ダニ&羽衣チーム2位:モノブロック&たいぎ〜チーム 

◊GGXXAC 3on3 大会1/30 24名 

優勝:生徒会長チーム2¢:神隠しチーム 

籲 TAC 戸畑店(福 H ) _ 

レ T ブルー CS 2on2 1/9. 16名 

I:キルメル(テイガ(アラクネ） 2tt£G0 (テイガ -) アキ(ツバキ） 


◊ブ I 

優 IM 


OGvs-GNEXT 1/1 7. 14名 

優勝:サノ•一張羅組2位:春原•剣の翼組 

◊ブレイブルー CS1/23*18 名 

優勝:キルメル(ティガ-}かじ**(测 2tt:KND (ジン) SGB (ラ仔） 

•TAC 北方店(襦_)_ 

◊すごカナ21/910名 

優勝:エムジマ(キャサリン）2¢:茄子3位:りゅうた 

◊嫌光の輪舞 DUO 1/1CM0 名 

優勝:タナカ(チャンポ /S/ ニーノ）2位: LXA 3位:かがみ 

◊アルカナ3 1/23*1 5名 

優勝:木製回転人形(リーゼロッテ） 2tt: クレイジートマト3位:エ 
ルク紅 

◊北斗の拳 1/31*1 1名 

優勝:28号(ランダム）2位:さばごはん3位:マンモスマン 

•セガア U —ナ中1(襦_) 

◊VF5 公式大会1/1 7*33 名 

優勝:きてぃお父さん☆(ラウ）2位:世紀末覇者ドラエモン 

◊VF5 公式大会1/3 1*33 名 

優勝:ハイアングラ〜たこ(ジェフリー）2位:胡桃 

◊三 B 志大載3公式大会驪業への道 1/1CH3 名 

優勝:光嘉 

•ゲ■ムプラザアンアン大分 B (大分） 

◊ブレ f ブル- CS ランダム 2 on 2 大会 1/16-124 

優勝:ワラキアの璺(パング)&カラクリ(アラクネ） 2tt: サイ&ぶラ 

◊アンアン勢主•ストIVランダム 20 N 2 1/23*20 名 

優勝:へビィ D! (アベル)&アンヘラー(ヴァイパー） 2tt: 
丸めがね&麟 3tt: ガべファイナル&ちせ 

◊Gvs.G NEXT2on2 大会 1/24.27 名 

優勝: 【JR 近のガキはませてる】セン(デスティニーガンダム)& 
ユー（アカツキ）2位:【アンアン(優勝するよ？】ちよい&なた 
3位:【敗者復活 B】 小林麻央 &DAISUKE 



1月24日、同じく福岡で開かれた「アウァ 
ロンの鍵-我-一日限リのノンリミツトバト 
ル復活祭」は、久々のノンリミット戦この 
1月31日に福岡で開催された「通称•日本一ために遠征してきたブレイヤーも居たとか 
自重しないボップンのイベント」の「ポップン『アヴァロンを愛するブレイヤー14人がし 
ミユージック•ボップンレインボー!8」ですのぎをけずり、優勝したのは「はね」氏ほほ 
が、今回は過去最多の28人が参加。今回もコス完全勝利といえるような、安定した試合運 
プレあリ、ナイスプレイあリで大いに盛リ上びであった模様おめでとうございます！ 



2010年1月開催分 


1月に開催されたイベント情報を掲駐 
今年も頑張っていきましょう！ 


イベント情韜を掲載してみませんか？ 


今月のピックアップ③ 九州のシューターたち集まれ! 


大分県 


宮崎県 


香川県 


■S I : 行 N 5/ 





































































(題字：トライアングルサービス藤野社長） 


201 〇年 1 月 1 了日時点 

「ハイスコア全国集計」は、その名の通り全国のゲームセンターでプレイされ 
たゲームのスコア、タイムなどを集計して全国1位を明らかにするものです。集 
計は締め切り日までのスコアで行ない、基本的に面数が進んでいるもの、 ALL 
クリアしているものを優先としています（面数が同じ場合は点数優先)，，集計対 
象のゲームは、日本国内で発売されたビデオゲームに限ります、 

古いゲームも集計していますが、基本的に1987年以降のゲームタイトルを対 
象にしています。ゲーム基板の設定やレバー、ボタン、連射装置などのコント 
ロールパネルの改造には一定の基準を設け、それに準じて集計を行なっていま 
す。また、ゲームタイトルによって個別に細かなルールを設定している場合も 
あるのでご注意ください。 




今月の 

全国一位スコア 



ゲームタイトル 

部門名 

BE^WEBBa— 

偏考 

店舖名 

最新作 




&トリス•デカリス 

79,726 

「テト鬼 j コ- y ヤン 

姐沏ライン1!テトリ; UAi ス3アアタック! 

個人申請セガワールド府中(東京） 

デ' 7 7マノ/ 1 •ズ n 魔界のメ U ーク U フ’7 ver. 4 00 

キヤスパー 

1,296,383,619 

WSM-MKZ 

ALL 

ゲームプラザ•ショール-ム& SP01A AS 寺合同集計(熊本） 


レイ 

1,936,013,075 

よどさん 

ALL 残ライフX 4.5 ボム X0 

個人申請南越谷プレイスボットビッグワン(埼玉） 


チヤンポ 

72,482,940 

さべ# PSP02 は一日一時間までだよ 

ALL 連同付 

グッディ21(東京） 

旋光の輪舞 DUO Ver. 2.00 

~レナ 

75,341,880 

ER0@ で、出るよ零ぺルナちやん罾 

ALL 連同付 

グッディ21(東京） 


レ-フ 

70,910,290 

なんとダイタンな 

ALL 連同付 ; 

グッディ21(東京） 








UNIT-3 

23,277,460 

CYR- せたろ〜 

ALL 残0 

個人申請トライアミューズメントタワー(東京） 

シューティングラブ。2007 

UNIT-4 

41,945,210 

UMC (ミスターふなつこ） 

ALL 残0残ボム0 

個人申請トライアミューズメントタワー(東京） 


戦車 A スコアアタック 

250,310 

® 

ALL 連付 

GAME 41(北海道） 

デススマイルズ 

ウィンディア•通常 

461,405,903 

堀江雅文 

WL1P 傷敢し撕 ■DHtWiMPMI 

個人申請東京レジャーランド秋葉原店(東京） 

デススマイルズメガブラックレーベル 

ウインディア 

12,126,361,365 

ぴつころ 

ALLAB 同付 

個人申請ゲームセンターリンリン(场玉県） 

ドラゴンダンス 

497,905 

UMC(275) 

8-3 

個人申請トライアミューズメントタワー(東京） 

一 

スコア 

1,161,600 

FUJ 

ALL ラウ Ver.C 

メディアパークリブロス高槻店(大阪） 

バーチャファイター ■ 5R 

タイム 

1,26"065 

FUJ 

ALL ラウ Ver.C 

メディアパークリブロス高槻店(大阪） 

v ^ ,« L：' '"PM Mar A 

暴走アルクエイド 

5,394,400 

ミルみで 

ALL 連同付 

Game in えびせん(東京） 

ス / レアイノフツ p ノ 7 P73 了ノ77 yerJK 

翡翠 

4,468300 

ミルみで 

ALL 連同付 

Game in えびせん(東京） 

イジングストーム 

4,335,760 

TOE 

ALL クリアタイム 722”611P 側 

個人申請プラザカプコン直方店(福岡県） 

mwN 

オリジナルソロ 

78,961,440 

aS-SAK(37mania) 

ALL ノーミス 

個人申請ゲームファンタジオ敦荑店(福井） 


タイプ A •パワー裏2周 

992,387,718,489 

残念…ダメ K.K 

ALL 連付残1 

グッディ21(東京） 


タイプ A •ボム通常2周 

430,218,706,450 

すいません。 

ALL 

GAME 41(北海道） 

箔首領蜂大復活 verl.5 

タイプ C •ストロング通常2周 

681,571,622,328 

かめけん @KAM 

表2周 ALL 

個人申請セガワールドアルカス(東京） 


タイプ C •ストロング裏2周 

750,182,524,453 

かめけん @KAM 

裏2周 ALL 

個人申請 Hey (東京） 


タイプ〇ボム通常2周 

544,098,316,345 

育ボムの t 

2周 ALL 

個人申請 Hey (東京） 





■■■■■■ 


ガンス/《イク 

2,117,600 

メガ Sx ギガミ AAZ 

All 連同付ロックマン I 

えの木(高知） 

[^ンフロンチイア 

連付 

2,616,100 

DBS 

ALL 連付 

個人申請プレイスポットビッグワン(场玉） 

コットン2 

35,513,700 

GM . cz . 

ALL 連付 

サブか阡ュア&モンキーハウス本館合同集計(獅） 

$イザーナックル 

2,325,000 

CYR- あぎにや 

ALL パーッ連付 

チャレンジャー ABABA 天神橋店(大阪） 

P ニックウイングス 

IDS 

1,610,900 

AXIOM- せのん 

ALL 連付 

チャレンジャー ABABA 天神播店(大阪） 

p イノレックス 

3,042,900 

KDK-TAKEYUKI 

ALL 連同付パキケファロサウルス 

グッディ21(東京） 

Iドラゴンプレイズ h アン 

4,117,900 

三茶較 Act2 

ALL 連付 

Iグッディ21(東京） 

ナムコクラシックコレクション Vol.1 

[マツピーアレンジ 

3,818,860 

Y.F 

ALL 連付 

高田馬場ゲーセンミカド(東京） 

パトルガレッ# 

:グラスホッ/《一 

15,258,340 

KMB@ 肉 

ALL 830 鮒 GO 連付 A4M 駙 

個人申請 NOVA ステーション（愛知） 

バトルサーキット 

R エロービースト 

60,184,200 

G.M.C.DU0® 

ALL 連同付 

サブカルチュア&モンキーハウス本館合同集計(福岡） 

跌拳3 

クマ 

VWSB 

LKR 

ALL 同付 

Game in えびせん(東京） 


お除びと盯正：118号の本項に K« 漏れがありました。以下、ここに掲載•訂正するとともに、お詫び申し上げます。 


ルカナバート 2VW.2.1 


I1J, 187,700 ] 瓶神 TSP 


みクラリ-チIか/?-ル134.4万 X8] GAME 41(北海道） 


大きなブロックとレノ ^一が特徴的な『テトリス•デ 
カリス』は全消しの点効率が非常に高 V 、ため、テトリ 
ス狙いの状態をどれだけ維持できるかが重要。ただ 
し、ブロックが大きい=フィールドが狭いため、パ 
ターンに左右されるところが大きいのがネックになっ 
ているようです。 

『バトルサーキット』（イェロービースト）は6 
千万の大台突破で更新。バトルダウンロードユニッ 
卜のスピードアップを使い、必殺技のウィップラッ 
シュで複数の敵を巻き込むのが稼ぎのキモになって 
いるよう。今回の更新は、後半の敵をどうまとめて 
処理するかを見直した結果だそうです。 

『レイジングストーム』はここにきて TOE 氏がリー 


講評 

ド。今回はボスで105万-126万-93万109万と、3 
面でミスをした分、2、4面で取り返した形です。4 
面ボスは命中弾が多過ぎるため、コンポを切られて 
しまうとが多いそう。ここで稼ぐには、かなりの運の 
良さが必要なようです。 

『デススマイルズ』（ウィンディア-通常）は前半2 
億4900万（港町140万—墓場3400万—森林6600 
万—火山8200万—湖畔3550万—沼地3000万)、 
後半自己ベストの残5ボム2とのこと。 

『デススマイルズ n 魔界のメリークリスマス』(レイ） 
は今回いくつかの申請がありましたが、トップのプレ 
イヤーは A (聖夜 ) —B (首都 ) —D (廃虚 ) —C (薦） 
というルートを選択しているようです。 


『シューテイングラブ。200 7』( UNIT -4) は3ボスの 
砲台稼ぎが安定してきたことによる更新。 

『デススマイルズメガブラックレーベル』（ウィン 
ディア)はついに120億の大台を達成！気になる内 
訳ですが、3面までは Lv 999 で50億、神殿 Lv 999 
で37億、渓谷と冥界城でそれぞれ 11.3 億、 22.5 億、 
2面と神殿で各1回ずつボム補充のつぶしをしている 
とのことです。なお、申請用紙には「目指せ125億！」 
とのコメントもあり、今後のさらなる飛躍に期待が 
高まります。 

先月16万点の大幅更新を果たした『ガンフロンテイ 
ア』は、今月も順調な伸び。パターンを変えればまだ 
伸びそう、とのことなので注目していきましよう。 


•次回の集計(アルカディア120号)は2010年3月21日までに出たスコアを対象とします。郵送での申請締切は3月24日（消印有効)です。 

•「基本的な集計ルールと応募方法」「各ゲームの集計に関する注# j 「 よくある質問とその解答」「ハイスコア集計店舗一黄」「個人申請用紙のダウンロード」 
に関しましては、弊誌ウェブサイト （ http :// www . arcadiamagazine . com /) をご覧下さい。 


tsnlz 行 N 5 置 



















































ダメージ効率とゲージ効率がスコアアタックのカギ！ 


細かいバージョンアップを除けば、シリー 
ズ5作目となる本作。ゲージ周リのシステムを 
はじめ、基本システムが従来とは大きく変わっ 
たが、稼ぎの指針は前作とそう変わらない。 

本作のスコアを全体的に俯瞰した場合、技 
点の占める割合は低い。そのため、稼ぎで重 
要となってくるのは、「体力 x タイムボーナ 
X (最大 ㈣ 少ー フェ> トボーナス が 
トレートボー# kj 、 r フィニッシュポ—ナス」 
といった要素になる P なお、フィ;!ッシュは 
全技通しで3ゲージ技のクリティカルハー1 
が最も高く、次に高いのがアルカナブレイズよ 
次が超必殺技とな令ている。今回はアルカナ 
ブレイズの発動条件が各ラウンド1回かア 
ルカナフオース使用中に変更されたため、夕 
イム倍率を重視する場合、1試合に1回が限 
度となる。 

稼ぎのポイントは、「いかに攻撃を <5 わ 
ずに素早く相手を倒すか j と* r いかに高得点 
技で倒すか j の2点に絞られるため、威力の 
高い攻撃を効率良く繰り返し当てることが基 
本的な方針となりそうだ。 

今回のプレイではアルカナはカシマールを 


選択しているが、これは前作同様、攻撃力増 
加効果によるダメージ効率アップとアルカナ 
ブレイズの当てやすさ（ガード不能）を重視し 
た結果だろう。 

ちなみに、今回はパーフェクトを1本落だ 
けとしているが、これは中ボスとして登場す 
るシャルラツハロート戦のようだ。シャルラツ 
ハロ 卜咳1ラウンド取られた状態になると、 
CPUp モードが特殊なものに変化し、ゲージ 
使用技を連発してくるため、パーフェクトを 
取るのは限りなく難しそうだが……。 

ちなみに余談ではあ令が、申請者によると 
「全キャラ理論値は同じ」と判断して、キャラ 
は声優愛で選んだのだとか。 

初回集計にして、かなリハイレベルな結果 
が出ることとなった本作だが、タイム倍率や 
ラスボス戦いかんでは、まだまだ伸びる要素 
があると思われる。次回集計はどうなる!？ 


ヴ アイス ABX 6 超必) UCHX 2 PX 1 落ちカ シマール 


BAS9 t S00 


僕の初恋を沢城みゆきに擇ぐ 

_個人申請モーゼ(東京）_ 


ゴッド•パルム、 60 億点の壁のさらに向こう側へ！ 


前々回の集計時に60億点の大台を突破し 
て、多くのプレイヤーを驚かせた ZAP 氏の『虫 
姫さまたリブラックレーベル』（ゴッド • パル 
ム）が、ここにきてさらなる伸びを見せた。 
前回よリも1億点以上伸ばしての更新は、驚 
異というほかはない。 

なお、前回は5面道中で1ミスし、ボス前 
で残機4残ボム3の状態で57億。今回のプレ 
イでは、同時点でで55億7千万と、前回に 
比べて1億3千万下回っていたようだが、今 
回は5面ボスにボムを3発擊ちつつもスピリ 
チユア•ラーサをノーボムで突破！スピリ 
チユア • ラーサ擊破時の残機 • 残ボムボーナ 


ス X 2とノーミスによる琥珀点で、クリア時 
に4億点のボーナスが入り、見事更新とあい 

なった。 

もはや独走状態に入った感もある本部門 
が、今後は果たしてどのような動きが見られ 
るのか注目したい。 ZAP 氏は60億点の向こ 
う側を独リ走り続けるのか？また、新たな 
挑戦者は現れるのか？ 


ゴッド•ノ0レム |= ALL 残5ボム3スピラーサあリ 


6 , 184 , 676,770 


ZAP 

個人申 ゲームオスロー立 JII 第2店(東京） 



近年、 シュー ティングゲームを用いたイべ 
ントがさかんになりつつある。 

今号の「ゲームセンターイベントリスト」で 
も『シューティングラブ。2007』のイベントを 
紹介したが、先月同コーナーで紹介した、往 
年の名作シューティングの初心者講習会、弊 
誌付録 DVD でも人気を博した「わっしょい！」 
など、現在、さまざまなイベントが日本各地 
で開かれている。 

かつてはこういったイベントは限られた地域 
でしか見られないものであったが、最近では 
情報伝達の早さもあってか、そういった状況 
も変化してきておリ、着実に文化として根付 
いてきた感がある。 

以前は高価な攻略 DVD を購入しなければ見 
られなかった上級者のプレイ映像が、今では 
家庭用ゲーム機のリプレイ保存〜配信機能な 
ど、情報伝達技術の発達により手軽に見られ 
るようになってきている。これによって、「シュー 
ティングを見る面白さ」が一般に認知されたと 
いう点は、その要因として指摘できそうだ。 

シューティングの魅力•特徴として、一つ挙 
げられるものとして「見ているだけで楽しい」 
というものがある。「擊つ」そして「避ける」と 
いうシンプルな要素で構成されているジャン 
ルであるため、「画面の中で何が起こっている 
のか」が分かりやすい。その点では、他のジャ 
ンルに比べても、イベント向きなジャンルと言 
える。今後もいろいろな形式のシューティン 
グを題材とするイベントが開催されるだろう。 

そういったイベントについては、今後も弊 
誌の誌面や付録 DVD にて取リ上げる機会があ 
るかと思われるが、願わくは、そこで「見る面 
白さ」を知った人が「プレイする面白さ」、「や 
リ込み（スコアアタック含む)の楽しさ」にも関 
心を示してくれれば、と思う。「高度なプレイ 
を見る面白さ」が強いジャンルということは、 
裏を返せば「へ夕なプレイを人に見られるのが 
恥ずかしい」ということでもある。そのため、 
興味はあっても人前でプレイするのは気が引 
ける、と感じる人も多いとは思うが、そのあ 
たりのことはあまリ気にせず、ぜひとも気軽に 
遊んでみてほしい。 


新たに追加•変更されるルール 

|_テトリス•デカリス_ ] 

【一人用 スコアアタックモード•ノーマル】のスコアで 
集計します。 


■工場出荷設定[スコアに影響する設定はあリません] 


ハイスコア通信 


• Game 41 (北海道） 

ラブ。の連射装置が不調でしたが、中年シュー 
ターが頑張りました。 

籲つるまき(栃木） 

TNK 様スターフォース漣無し）9000万+ a (閉 
店時間のため終了)、 DBS 様、達人5000万+ a (連 


付き）遠方よりのご来店、あリがとうございました。| 

參えの木 

いれぞう&山本氏と岐阜の戦士2名様、デジカ I 
メお疲れ様でした。あと、鉢皿は予約無しじや I 
くえませんよ w ケツイ（裏2周•タイプ A ) 
502,560,230ショウ君 ALL - 残 5- B 1 


參お問い合わせについて。以下のメールアドレスか FAX 番号までご連絡ください。電話でのお問い合わせには一切お答えできませんのでご注意ください。 
•お問い合わせ先はそれぞれ以下となリます。 e - mail : hi _ score 2009@ arcadiamagazine.com FAX :03-3265-7340 
籲メールでのお問い合わせの際は、必ず件名に「ハイスコアについての質問」とご記入ください。 


注 Mm 


虫姐さまふたりフラックレーベル 


アルカナ八一 


シューテインク 
イベントの現在 


(LOfUP U-C0RC! 

























去る 2 月 13 日（土)高田馬場ゲーセンミカドにて、 
『KOF SKY STAGE 』 のメーカー公認大会が開催され 
た。参加プレイヤー16名を含め、多くのギャラリー 
が見守るなか実施されおおいに盛り上がっていた。 
今までに類を見ないゲーム性のゲームタイトルの 
大会なため、どの試合も見どころのある試合ばかり。 
決勝戦ではお互いに十分なやり込みの成果を見せ 
た大接戦となり、大会の最後を飾るにふさわしい 
試合となったぞ。 


同キャラ対戦ができないため、使用キャラクターが被ったときはじゃ 
んけんで選択権を得ることとなる。試合はこのときから始まっていた„ 


大会後は開発者トークショーが催された。さまざまな開発秘話と 
いった、突っ込んだ内容が聞けた。 


大会スペースには黑山の人だかり。スクリーンも用意されて、大画 
面で試合の内容を見ることがで含た。 



一息つく間も無い、白熱の試合ばかリの大会が終了したあとは、 
上位入賞者に豪華賞品が授与されていたそ'。 





ANAi!3 


プレゼントのお知らせ 




このマークの ある記事、商品 
にはプレゼントがあります。 
プレゼント番号は2ページを 
参照じ T ください。 


KOF SKY STAGE〆 一 力一公認大会開催 ! 


http://game.snkplaymore.co.jp/official/kor-skystage/blog/ 





: P 5 ユメ：; H ■スポット情雜 
東京ジョイポリス情報 (東京•ぉ台場） 

東京ジョイポリスでは、2010年3月20 
日（土）に『川嶋あいスペシャルライプ』を 
開催。"「東京ジョイポリス」で卒業式" を テー 
マに、 さまざまなことから卒業する人たち 
へエールを 送るスペシャルイベント。当日、 

川嶋あいさんから卒業証書をもらえる企画 
があるので、 HP をチェックして応募してみ 
よう！また、 2010 年 4 月 11 日まで PlO 
春の学割つ！キャン•パスポート」を発売 
中。このパスポ-卜を5名-緒に利用する 
と1名分無料になります。 


鼇 過 t ai feiA M d ■慰 I 恭 


内容は/ \’スポート+館内クーポン券(を1 ) 

•: H :ディッピンドッツアイス50円引き+メダル15枚無料券 
+シヨツプ 「JP キア j 10%拥引 +UF0 キヤッチヤー回数 UP 


ナムコ•ナンジャタウン情報(東京•池袋） 

ナムコ•ナンジャタウンでは、チョコレー晷茗 
卜博覧会「チョコレート*ナビ」を開催中。$見 
「あなたの欲しいチョコを一発検索！」を f,l 
テーマに 世界中から200種類のチョコレー 
卜が集合したイベントだ。 < ^ 

期間限定商品をはじめ、インパクトチョ 
コから本格チョコまで、さまざまなニー 
ズに応えてあなたの"チヨ コレート ライフ" 

を徹底サポート！ 

開催期間は2009年11月21日（土）〜 

2010年3月14日（日）まで。 
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ANA 商品紹介 (発売中〜 201 〇年 3 月発売予定商品) 





明日への鍵 

(アーティスト:たかはし智秋) 


たかはし智秋が歌う、 D 7 ヴァロンの鍵オン 
ライン』の2010公式テーマソング「明日へ 
のを収録。 



メーカー 

ティームエンタテインメント 

発売日 

2010年3月3日予定 

価格 

1,260円(税込） 





大人のガンダム2010年版 


“大人"を满足させるための、クリエイターへの' 
取材や制作過程のメイキング秘話など、大人 
のガンダムフアンにはたまらない Hi です。 




メー 73— 

日経 BP 社 

発売日 

発売中 

価格 

1,260円(税込） 



妄想コントローラ(全5種) 


ゲームの音のみを圊いて、頭の中でゲームを"妄想" 
して遊ぶ^新感覚キーチェーン玩具。ラインナップは 
全湖®でどれも懐かしの夕仆ルばかりです。 



メーカー 

バンダイ 

発売日 

2010年3月20日予定 

価格 

各888円(税込） 



beatmania IIDX 17 
SIRIUS 

オリジナルサウンドトラック 


強い個性を持った煌めく星々のような楽曲 
が収録0また、ボーナストラックとして、一般 
公募のリミックス楽曲も聴きどころです。 






メーカー 

コナミデジタルエンタテインメント 

発売日 

2010年3月24日予定 

価格 

3,000円(税込） 







Ways For Liberation 
( Artist : kors k ) 


beatnation Records からついに kors k が 
1 st アルバムを発売！コラボレーション楽 
曲やリミックスなど聴きどころ満載です。 



レーベルコナミデジタルエンタテインメント 


※コナミスタイル限定販売となリます。 


発売日 

価格 


2010年3月24日予定 
3,150円(税込） 



\^)Ql2KD 

beatmania IIDX 
Spin-off Drama 
ROOTS 26 S [ suite ] 

Vol .3 


beatmania DDX のキヤラクターが繰リ広 
ける少し変わった日常を描いたドラマ CD 
シリーズの最終巻がついに発売！ 




出版社 

コナミデジタルエンタテインメント 

発売日 

2010年3月24日予定 

価格 

2,940円(税込） 



111 

























































•技名： （EF) はエクステンドフォース中のものを表す。 

•発生、持嫌、硬直：「発生」は動作開始から攻擊判定発生まで、 
「持続」は攻擊判定が発生している時間、「硬直」は攻擊判定が無 
くなリ行動可能となるまで（単位はフレーム)。動作全体は「発生 
+持続+硬直一1フレーム」となる。「発生 J の「(暗転)」は暗転演 
出が挟まることを、その前の数字は暗転までにかかる時間を表す。 
「(暗転)」の前の数字が無いものは瞬時に暗転する (0 フレーム)。 
「持縞」のカッコ内は多段技の攻擊判定が無い時間を表す。 

•硬直差:その技をガードさせた後の状況で、「+」は有利、「一」 
は不利を表す。なお、技動作やガード終了後は2フレーム間、ガー 
ドしかできない時間があるため、打拏技での反撃は硬直差よリ 
2フレーム以上発生が早い技のみ確定する。投げ技の場合は硬 
直差と同じ発生の技まで確定するが、通常投げの場合、ギリギ 
リで間に合うタイミングだと相手は投げ抜けが可能0 
•ヒット効果：ヒット効果を「地上/空中」の順で表記。 「/J が 
無いものは地上と空中で共通の効果0地上ヒットは、「弱、中、 
強」の3種類で、のけぞり時間はそれぞれ 10F、〗5F、20F。 空 
中ヒットは「上、横、下、ノ（ノーマル)、打(打ち上げ)、壁(壁 
吹っ飛ばし)、た(たたき付け)、足(足払い)、バ(地面バウンド)」 
の9種類に、キャラが吹っ飛ぶ:方向で分類している(同じ分類で 
も多少角度に違いあリ)。また、（き)はきりもみ状態で、（垂)は 
垂直に吹っ飛ばすことを意味している。 

•ガード砸直：ガードしたときの硬直時間（単位はフレーム)。 
各種硬直時間の詳細は、右の表を参照してほしい。 

•攻撃力：その技の基本攻擎力。 

•ダメ補正：ダメージにかかる補正値を表す。1ヒット目は攻擊 
力の100%が実際のダメージとなるが、2ヒット目は「1段目に使っ 
た技のダメージ補正値X 2ヒット目の攻擎カム3ヒット目は「(1 
段目 X2 段目のダメージ補正偭 ）X3 ヒット目の攻撃力 J と、補 
正値が乗算されていく。また、力*シコ内の数値は、連続技の初 
段に使用した場合の補正値を表す。 

•復帰補正：空中復帰不能時間に掛かる補正。筋作とは違い連 
嫌技を重ねた際の補正値計算は滅算式で、「決めた技の復播補 
正すべてを100%に加えた数値」 x 空中復播不能時間が、実際 
の数偭となる（例外は備考に表記)。例えば連続技で「復帰補正 
が一2の技-復帰補正が一4の技」と決めた場合、次の技の空中 


アルカナゲージ回復の仕組み 


アルカナゲージが滅少した後、自動回復が開始されるまでの 
時間（回復停止時間）は下表の通り。ただし、右表にある超必殺 
技やクリティカルハートは、「基本時間 (120F) +技ごとの追加 
時間」が回復停止時間となる。また、クラリーチェのイル•ラビ 
メント（ゲージ吸収）の範囲内に居る場合は、ゲージを吸収され 
るたび (15 フレームごと）に回復停止時間 (6F) が設定される。 

以下のいずれかの条件に当てはまる間は、回復停止時間の力 
ウントが開始されない。 

•相手がダメージ状態中にゲージを消費した場合(相手がダメー 
ジ状態でなくなるまで） 

•超必殺技 • クリティカルハートでゲージを消費した場合(その 
技動作が終わるまで） 

なお、自動回復開始前にさらにゲージを消費した場合、回復 
停止時間は「その時点での残リ回復停止時間」と「新しい回復停 
止時間 J の大きい方が適用される。 


アルカナゲージ自動回復開始までの時間 


ホーミングキャンセル後 

30F 

ガードキャンセルホーミング後 

60F 

超必殺技•クティカルハート使用後 

120F 

相手のアンヴァリデ（魔のアルカナ）の効果により 
ゲージを削減された後 

60F 

相手の露華（花のアルカナ）の効果によりゲージを 
削減された後 

60F 


娘冢徹底解析 


金聖女&金雜 集壽 


先月号の前編に引き続き、残る n キャラ&アルカナの技データ 
を公開！システム系のデータも掲載しているので、併せて研究 
に役立てよう。 P 1 25にある新キャラのポイスリストにも注目だ！ 

※記事中の F はフレーム (60 分の1秒、90フレームで1カウント）を表します。 


データ作成：_くん、 KYO 


各種技データの見方 


復帰不能時間に「100 — 2 — 4二 94%J の補正が掛かる（端数切 
リ捨て)。ただし、ごく一部に復帰補正が乗算式（ダメ補正と同 
じ計算)の技もあリ、その場合は％で表記している。 

參復帰不能：空中復帰不能時間。ヒット効果が「足」のものは地 
面で一度バウンドするまで、「壁 J のものは壁に一度たたき付け 
られるまで、「打（き)」のものは上昇し切るまで、「た（き) j のも 
のは地面に接触するまで空中復帰できないので、そのタイミン 
グ以降の空中復帰不能時間を表記している。 

_ガード：可能なガード方法。「立」は立ちガード、「屈」はしゃ 
がみガード、「空丄は空中ガード、「全」は前述の3種類どれでも 
ガート'が可能、「ガ不 J はガード不能0投げ技は投げが成立する 
投げ間合い(単位はドット）を記入してあり、空中投げは「横•縦」 

の順に表記。なお、連続技に組み込める投げ技は、連続技時は 
この投げ間合いではなく専用の攻拏判定によって処理される。 
•キャンセル：「連」は当てたか空振りしたかに関係無く同技で 
キャンセルでき（連打キャンセル)、「連当」は相手に当てたとき 
のみ連打キャンセルが可能〇「必」は必殺技、「超」は超必殺技、 「A 
必 J はアルカナ必殺技、 「A 超」はアルカナ超必殺技とアルカナブ 
レイズでキャンセルでき、「全」は前述の「必 J から 「A 超」まです 
ベての技でキャンセル可能0そして、 「4J はジャンプとハイジャ 
、 Hiijti/ \イジャンプのみでキャンセルできる0 

記の項目以外のデータ（時間の単位はフレーム)。「〇#4 
…〇〜〇のフレーム間は無敵となる。■■は無 
敵の_ (右表参照)。「〇〜〇■■判定」……〇〜〇のフレーム 
間、特殊な状態になる。■■には空中に居る状態を表す「空中」、 
相殺判定がある「相殺」、飛び道具を跳ね返せる「反射」、攻擊（ヒッ 
卜効果が篛のもの以外）をくらうとカウンターヒットとなる「被 
、 CHJ が入る。発生（多段技は初段の発生）の1フレーム前まで被 
CH 判定のものは、表記を割愛してあるので注意。 「HCj ……ホー 
ミングキャンセル。 「AHj ……アルカナホーミング。 rEFCj - 
エクステンドフォースでのキャンセル。「属効対応」……一部アル 
カナの属性効果が発揮されるタイミング。タメた場合、ボタンを 
放した直前か最大タメ成立の1フレーム前まで持続0「鏡版動作」 
……鏡のアルカナのコピー技動^の元となる数値0「ヒットストッ 
プ J ……攻擊を当てた後に両者(飛び道具は相手のみ)が停止する 
時間。「ヒットスロー」……ヒットストップが終わった後に両者(飛 


び道具は相手のみ）の動きがスローになっている時間。「ケズリダ 
メージ」••…特殊な技のみ表記(表記の無いものは一律100)。 

また、体力に関するドット表記は、ゲージ全体が188ドット 
のため、「最大体力+188」が1ドット分の体力となる。 

【各種補正や効果の補足】 

•エクステンドフォース:相手がやられ状態のときに発動すると、 
その瞬間に91%のダメージ補正が上乗せされる（空中復帰不能 
時間の補正は変^無し） 

•ホーミングキャンセル、超必殺技、クリティカルハート：相手 
がやられ状態のときに使うと、次の攻撃を連続ヒットさせた際、 
その時点での空中復帰不能時間の滅少分が30%回復（80%の時 
点で使った場合、滅少分20%の30%= 6。/。が回復し、86%に)。 
♦カウンターヒット:①ヒット効果が1段階上昇(弱，中など)。②ヒッパ 
トストップが自分側 1.5 倍、相手側2倍に。③ヒットスローが相手側 
のみ3倍に。③ダメージ補正値80%カット&1%加算（一30%の技 
なら80%4ットされて一6%になリ、100 — 6+1で95%)。 


ンプで、はノ 
㈣考：上記の; 
無敵 j •• 


各種無敵状態の内容 

無敵の種類 

内容 

対打擊無敵 

打撃技に対して無敵 

対投げ無敵 

投げ技に対して無敵 

無敵 

対打拏無敵と対投げ無敵の両方を併せ持つ 

上半身無敵 (= 勢)： 

このはのロズトクソを潜って避けられる 

ひざ上無敵 (= 超低姿勢） 

ゼニアのしやがみ A を潜って避けられる 

足元無敵 

この〖まの0やがみ C を避けられる 

下半身無敵 

ゼニアのしゃがみ A を避けられる 


高さの基準は変わらなI 


、ひざ上無敵と超低姿勢は見た目上の*いで、 


ガード硬直時間 

A 

mmmm 

KII 

E 

地上ガード 11 

1 15 20 I 


24 

空中ガード 13 | 

| 17 24 | 

ltd 

29 


※上記の時間が終わった後も2フレーム間はガード以外ができないた 
め、実質的には上記の数値+2フレームとなる。ただし、その2フレー 
ム間の2フレーム目はガードキャンセルを使うことができない。 


アルカナゲージの回復が遅くなる技 


E1SBIEH 

このは乱れ苦無の術 

+ 60 

舞織 

退鹿の瑞鶴 

+ 60 

リリカ 

ナイトストリーム 

+ 30 

リーゼロッテ 

死に誘うゲベル 

+ 120 

頼子 

古のタリズマンを安全に作る方法 

+ 60 

フィオナ 

エクスカリバー 

+ 60 

ペトラ 

L.G.A charge-3 

•hm 

ゼニア 

エリダラーダは遠過ぎて 

4-60 

アンジェリア 

このまなざしはムーンライト 

+ 45 

エルザ 

各種超必殺技追加入力 

+ 30 

クラリーチェ 

イル•フラコ 

+ 60 

イル•ラピメント 

+ 90 

キヤサひン 

みんなのヒーローちびガワ発進！ 

画麵く. 

ドロシー 

トリプル•フェイス 

+ 30 

テン•オプ♦スペード 

+ 30 

スぺキユレイシヨン 

+ 30 

ミスディレクシヨン 

+ 30 

なずな 

解放•射干玉 

+ 90 

鳥獣•五百重波 

+ 30 

えこ 

じぇんとるめん!！ 

+ 360 

じぇんとるめん！1 (EF 中） 

mm 

愛のアルカナ 

トリススフェラ 

+ 60 

雷のアルカナ 

フェアルグロルグ 

+ 60 

時のアルカナ 

無量光の意 

+ 90 

樹のアルカナ 

花満開 

+ 60 


土のアルカナ 

開天府滅鬼陣 

mm 

+ 60 

風のアルカナ 

ファルクス 

+ 30 

閉のアルカナ 

マルテルン 

+ 120 

魔のアルカナ 

ミルワール 

+ 120 

水のアルカナ 

プレブルヴイウ厶 

+ 60 

聖のアルカナ 

フアランクス 

+ 30 

磁のアルカナ 

メランコリア 

+ 30 

シュンポシオン 

+ 90 

氷のアルカナ 

クルディ 

+ 60 

鏡のアルカナ 

ファンタシア 

+ 60 

罰のアルカナ 

ドウエーリ 

+ 36 

罪のアルカナ 

スリオーズィ 

+ 90 

クローフィ 

+ 90 

光のアルカナ 

セレスティアルゲート 

+ 60 

インペリアルディヴィジョン 

+ 60 

セレスティアルゲート （EF 中） 

+ 120 

インペリアルディヴィジョン (EF 中） 

+ 120 

音のアルカナ 

カンティレーナ 

+ 60 

タセツト 

+ 60 

花のアルカナ 

八重紅彼岸 

+ 90 

羝神のガイスト 

教域ダリューゲ 

+ 90 

運のアルカナ 

ミトラ 

+ 90 

顎獣のガイスト 

巨炮ディングフIルダー 

+ 30 

乱炮フアルケンハイン 

+ 90 


※ EF =ェクステンドフオース 


前号掲載のデータで_^阖邋いがありました。ご迷惑をおかけしたことを深くお詫び申し上げます。正しいデータは以下の通りです。_ 空中ガート H(A):1 3 •はあと•立ち E: 発生12/持続6 ♦はあと•しやがみ 
y E: 発生12/持統7 •エルザ•立ち E: 硬直 差一1 •ドロシ― 讎考: r トランプのルール J 必殺技は A ボタンでクラブ、 B ボタンでダイヤ、 C ボタンでノV—卜、必殺技でスペードのスートのトランプを 纖り 出す。 待機 状態の卜 

ランプが5枚そろうと対応した役が発生。スートはクラブ、ダイヤ j 卜トスペードなどのカードの種類を表す。ランクは A 〜 K までのカー•ドの強さ(数字)を表す。なお、樹こ関係するものは1 a 山 a K、A の5種類のみ。 


:ードなどのカードの種類を表す< 





































































































キャラクター & アルカナの基本能力 


各キャラクターの基本能力 


各アルカナの基本能力 






±0% 

40%〜 

-30% 

冴姫 

±0% 

50%〜 

一25% 

神依 

一4% 

45%〜 

-40% 

このは 

-3% 

50%^ 

-25% 

舞雄 

+ 5% 

30%〜 

一30% 

** 

+ 6% 

45%〜 

-20% 

リリカ 

一1% 

45%〜 

一25% 

リーゼロッテ 

一槪 

70%〜 


頼子 

+ 4% 

30%〜 

-35% 

t ら 

+7% 

45%〜 

一30% 

フィオナ 

+ 4% 

55%〜 

-25% 

ペトラ 

一2% 

60%〜 

-25% 

キャサリン 

+ 8% 

50%〜 

-25% 

ゼニア 

4-2% 

40%〜 

一35% 

ドロシー 

-3% 

40%〜 

一30% 

エルザ 

+ 2% 

30%〜 

一35% 

クラリーチェ 

-7% 

40%〜 

-45% 

アンジェリア 

一3% 

30%〜 

一40% 

あかね 

+ 3% 

20%〜 

一60% 

なずな 

-4% 

70%〜 

-25% 

ヴァイス 

-2% 

90%〜 

一20% 

えこ 

+ 1% 

70%〜 

:: ： 

シャルラツハロート 

+ 11% 

90%〜 

+ 40% 


アルカナ 

攻擊力 



7ルカナゲージ増加置補正 

エクステンドフオースの性能 

フオース 


攻撃時 

ガード時 

被ダメージ時 

自動回復 

攻撃力補正 

防御力補正 

持嫌時間補正 

»作勰上!(幸 

回復時間 

mm 


S3SS 





jjlSM 


msefm 

Mtiigi 


雷 

+ 1% 

-6% 

75% | 

100% I 

95% 

80 

105% 1 

102% 

-45F 

Kswrim 

+ 30F 

時 

±0% 


75% 

75% 

75% 

50 

100% i 

100% 

-60F 

xl.35 

+ 90F 

樹 

±0% 

に -8% 

100% 

120% 

20% 

166 

103% 

90% 

-90F 

x 1.175 

+ 30F 

土 

一 3% 

に +5% 

70% | 

130% 

110% 

90 

100% ! 

120% 

一 120F 

xi.O 

+ 105F 

火 

+ 4% 

r-5% 

105% 1 

25% 

55% 

80 

95% 

95% 

-60F 

x 1.175 

+ 60F 

風 

-2% 

-8% 1 

90% ! 

80% 

80% 

95 

103% 

98% 

±0F 

x 1.175 

+ 45F 

閿 

+ 2% 

[-5 %」 

80% 

85% 

90% 

50 

100% 

105% 

一 45F 

x 1.175 

+ 75F 

魔 

+1% 


60% | 

65% 

[ 70% 

110 

103% 

103% 

一 45F 

X 1.175 

+ 6DF 

水 

-1% 

□-i%! 

75% 1 

20% 

100% 

80 

103% 1 

105% 

一 60F 

X 1.175 

+ 105F 

綱 

+ 3% 

L*f 1% 1 

0% 

120% 

120% ! 

100 | 

100% 

100% 

十 30F 

x 1.175 

±DF 

聖 

+ 3% 

f— 11%] 

105% 

75% 

110% I 

100 

103% j 

108% 

-30F 

x 1.175 

±0F 

磁 

±0% 

_ 

80% 

120% 

70% | 

65 | 

100% 

103% 

-60F 

x 1.175 

+ 90F 

氷 

±0% 

-2%J 

80% 

85% 

90% 

751 

105% 

100% 

-60F 

x 1.175 

+ 75F 

« 


一 2%j 

85% 

85% 

85% 

75 | 

90% 

90% 

+ 30F 

X 1,175 

4-3GF 

罰 

+ 5% 

-8% 

115% 

0% 

0% 

105 

110% 

60% 

+ 240F 

X 1.175 

+ 150F 

罪 

-1% 

+ 3 %」 

50% 

105% 

!170% 

80 

100% 

r 105% 

±0F 

x 1,175 

4-30F 

光 

+ 2% 

一 5% 

90% 

「 75% 

60% 

70 

95% 

1 95% 

+ 30F 

X 1.175 

+ 135F 

音 

+ 1% 

一 3% 

90% 

70% 


90 

92% 

111 麵 

-45F 

X 1.175 

+ 60F 

花 

±0% 

-3% 

7?% 

0% 

75% 

100 

102% 

100% 

-90F 

x 1.175 

-30F 


T2%~ 

-2% 

:95 % 

95% 

95% s 

100 1 

「 100% 

100% 

一 30F 

X 1,175 

+ 30F 

運 

-2% 

-4% ] 

100% 

100% 

100% 

80 

95% 

[ 95% 

+ 90F 

X 1.175 

+ 105F 

m 」 

+ 2% 

' -5%'J 

105% 

I 55% 

55% ! 

卜 .. 80'.. 1 

r 100% 

102% 

+ 30F 

I x 1.175 

+ 45F 


•攻擊力、防■力：総体力にかかる補正値0「24000 X 
補正値 J が' 攻擎力は相手キャラから減算され、防御力 
は自キャラに加算される。 

•栢性敷居値、最大根性補正:残り体力に応じたダメー 
ジ補正に闋する数値0補正値は、残リ体力が「根性败居 
値」を切ると0%から開始され、以降残リ体力が滅るほ 
ど大きくなっていき、体カゼロの時点で「最大根性補正」 
の値となる。この補正価の分、ダメージが軽滅（シャル 
ラッハロー トは増加)される仕組みだ。 

•アルカナゲージ增加量：「技の攻擊力X増加置補正XI 
クステンドフォース中は追加補正Xアルカナによる補正 j 
で算出される。自キャラが毒状態の場合、増加置はゼロ。 
•アルカナゲージ自動回復置：1フレームごとに r ア/レカ 


ナごとの自動回復値Xゲー-ジによる自動回復最補正」が 
回復する。自動回復開始までの時間は左ページ参照。 
癱エクステンドフォース持続時間：「基本持続時間+ア 
ルカナによる持続修正補正」で算出（キャンセル発動時 
はその半分)。持続時間が切れた後も、攻擊動作が_ 
されている間はエクステンドフォースが終了しない。 
•フォースゲージ回復:ゼロから满タンになるまで、「基 
本回復時間+アルカナによる回復時間補正」の時間がか 
かる。「フォースゲージ総:1100004•回復時間=フレー 
ムごとの回復置 (端数切り捨て' 爱の場合10000+ (270 
+ 0) ==37)J となリ、アルカナブレイズやアルカナバー 
ストの後は、この回復：！にさらに補正がかかる（端数切 
リ捨て、愛のブレイズ後は 37X0.175 = 6)。 


技データ 


nfiTiTfg^i ht 訂 rUBMB 

1総体力 | 240001 

ヒット 66% 


相手ガード 27.5% 

|エクステンドフォース持続時間1 300FI 

やられ 38.5% 

1フォースゲージ回復時間 270F 

自分ガード 11% 



エクステンドフォース中追加補正110% 


■ 


通常使用 

1〇〇% i 


アルカナブレイズ後 

17.5% : 

ケー•シ1本未満 [100% 

i アルカナパースト後 

15% | 

ゲージ1本〜2本未満 110% 

^ . ； # %. 

ゲージ2本以上 I 120% 


システム系データ集 


各キヤラクターの移動系システム性能 


91 

5 + 40 

8 + 48 


甲 




wm 

汾姬 

5 + 40 

8 + 48 

23 

9 

15 

17 

11 (13)+8 

11 (13)+6 

m 

5 + 38 

8 + 46 

23 

9 

■儀 

17 

12 (13)+8 

12 (13)+6 

このは 

5 + 49 

8 + 55 

24 

9 

16 

18 

9(12)+23 

9 (12) +6 

mm 

5 + 41 

8 + 50 

29 

9 

20 

22 

11 (13)+8 

11 03) + 10 

HA 

5 + 44 

8 + 55 

19 

9 

一 

11 

10(12)+8 

10 (12)+9 


5 + 39 

8 + 53 

36 

9 

— 

11 

11 (12)4-8 

11 (12)+4 

リーゼロッテ 

5 + 43 

8 + 52 

22 

9 

16 

21 

11 (12) +6 

11 (12) +6 

頼子 

5 4-43 

84-53 

28 

16 

16 

18 

11 (12)+9 

11 (12)-f 6 

ぎら 

8 + 40 

12 + 46 

22 

4 

13 

16 

14(17) + 14 

14(17)+5 

フィオナ 

7 + 36 

10+45 

23 

7 

13 

15 

14 (15)4-9 

14 05)+6 

ペトラ 

5 + 38 

8 + 42 

22 

9 

14 

16 

12 (14)+8 

12 (14)+8 

キャサリン 

5 + 40 

10 + 56 

29 

9 

16 

18 

11 04) + 12 

11 (14)+12 

ゼニァ 

5 + 36 

8 + 44 

24 

9 

16 

18 

12 (13)+8 

12(13)+8 

ドロシー 

5 + 40 

8-1 51 

30 

9 

22 

24 

11 (12)+8 

11 (12) + 10 

ェルザ 

5 + 40 

8 + 51 

26 

9 

15 

17 

11 (12)+8 

11 (12)+8 

クラリーチェ 

5 4-49 

8 + 59 

38 

9 

25 

27 

9 (12) + 8 

9(12) + 10 

アンジェリア 

5 + 42 

8 + 49 

27 

9 

20 

22 

11 (13) + 12 

11 (13) + 12 

あかね 

5 + 44 

9 + 53 

21 

7 

13 

15 

10(13)+8 

10(13)+6 

なずな 

5 + 

31/44/36 

8 + 

32/48/40 

22 

10 

16 

18 

刪 AW(14) 

ヴァイス 

5 + 40 

8+48 

21 

12 

12 

14 

11 (13)+8 

n (13)+6 

ぇこ 

5 + 38 

10 + 45 

24 

7 

^15 

17 

11 05)+23 

11(15)+8 

シャル^ /VD 贿卜 

4+46 

6 + 51 

30 

15 

一 


9 (10)+6 

9 (10) +6 


/.※ジャンプと/ \イジャンプ®、「予備動作(地上判定)+空中判定 J の順に表記0予備動作の最後の〗 F と空中 
I定後の1 F は、攻擎をくらうと地上やられになるが、空中投げは<5う。※空中ダッシュ（前後)は、ジャ 
せ)昇り(最低空)で出したときのデータ(カッコ内はハイジャンプのもの)。「空中ダッシュするまでの時 
I★空中ダッシュ後 (t 技を出せない時間」の顆に表記„ ※パックステップは r 空中 j のフレームまで空中 
判定、「キャンセル」のフムからホーミング參動や必殺技でキャンセル可能0※リリカのパックステッ 
プは P1 20に詳細データアリ。※なずなのジャンプ関連データは「後方/垂直 /M 方 J のもの。※シャル 
ラッハロートのステップは「全体35 /ジャンプでキャンセル可能/12~19無敵/ 20〜23対打擊無敵/ 
24〜ガード可能/ 29〜技を出せる J。 ステップの12〜てックステップの8〜15は接触判定無し 


.漂 



アル 

1 


I レカ!ナ/ C **" 1 "スト^!^性讎运 

I 16] 5 ] 34】 -27 (横（き）| A ^ 0 ] 0 C — 


〔全I•中版は硬直28/1〜41無敵/42〜動作終了まで対打擎無敵/神依、頼子、ドロシーの空中版のみジャンプキャンセル可能| - 


































































































































































































































ぶれせんとなの A 
ぶれせんとなの B/C 

おしろにいくの！ 

しんでれら一！ 

ちよ一まわるの！ 
じえんとるめん!！ 


じえんとるめん I! <C 液生） 
じえんとるめん!！ （D 浦生） 

(C 


It (6 i ^) 

!! (EF) 


1.2 


1 暗転 )1 


全体 46 
雜47 


1000 

XII * 

3000 


3X10 n. 

100 

500 

5000 

5200* 

1500 

備考 

参照 


87 

X 12- 

50 

70. 

83 X； 

► 9S (80) X 0 


立 

• ガ不 


a 超 卜翻はヒッ _ 

a 超ぢ溫深ニネ」ぬ; 7 溫装溫^盟定ヒぐ 


生、 2 段目はヒット*^ 

19空中判定/ 


パネ）/I〜17被 CH 判定/飛び道具判定/1段目ガ- 
Iガード or ヒット時引き寄せ効果/地上ヒット時 7FC 

: 

〜 1 挪舰パ段目ヒットストップ 5 、翻麵終段 

1〜49無敵/1段目ヒット時相手をロックし、2〜4段目に移行/飛び道具判定/相殺不可能/ HC&EFC 不可能 

1〜18対投げ無敵/硬鷹の2〜空中判定/匕ットストップ2 

c け攻擊を耐え 
I倍&被ダメー： 


1〜88—度だけち 
&攻擎力 1.1 倍& 
化終了と同時に? 


イ M テど阇诗 i£^71 に移行、硬直の1〜 
ガードクラッシュ効果 


そ）ふ〜88—度だけ攻擊を酎えられる転〜 56*1 敵/石ざ後 57- ふ匕完了、 496FBM* 嫌/巨大化中す 

■棚されない)/臟 75 職種派生 


サヴィトリ 

ランダムで立 E • 1 

y やがみ E 

の動作開 
初段が力 

相手の初 

始〜攻擎発生直前までが対打擎無敵になる 


B 


マンユウ 

タパ i 

プーシヤン… 

柳ヒツ 

モ v 

ぞランダ4で 

ジ時、ランダムで 
ヽ协墼糸弓V々'八7 

州ン i 又：。: 

段のダメージ補正が10%重くなる（例：初段のダメーう 

ン'補正が80%なら70%になる） 

シャニ（♦♦♦版） 

38 

85 (29) 
{4 (6)} 
xn.5 

全体63 


ノ X 

1〜6 

B 

X 

2〜7 

1800- 

800X 

1〜6 

91 (80) 

2〜7 

-4 

X 

2〜7 

30 

全 

1〜 36»CH 判定/49〜 AH&EFC^J 能/サイコロの目に応じて爆発の数が変イ匕爆発（小） 

シャニ（♦蠢♦版） 

38 

10$(29) 
據 n 
xn*5 

全体63 


ノ X 

1〜6 

B 

2〜7 

1800- 
800 X 

:ン:1錢; 

mem 

ぶ 

A 

30 

::全::：: 

1〜 36«CH 判定/49〜 AH&EPC^ 能/サイコ〇の目に応じて爆発の数が変{し爆発（小〉 

ミトラ（共通） 

(箱転) 

85(54) 

{4施 

Xn»5 

金体57 


- 

- 

- 

一 


— 

- 

1〜15被 CH 利定/後方のサイコロの持統108/サイコ□の目に SS じて爆発の数が変忆ジャニと两じ性<6/ゾ a 目時、サイコ a 

ミトラ （1 のゾロ B) 

- 

5 

- 


打(き) 

EX2 

50 00X 

70X2 

-10 

X2 

15 

立屈 

相殺不可能/爆発（大）/総ケズリダメージ2000 

ミトラ （2 〜 6<D ゾ〇目） 

- 

(4(10)} 

一: 

- 

上 

{ DX 2) 

x2~6 

X2 〜6 

<91 <80) 
X2} 
X2 〜6 

{ T 

X2~6 

40 

全 

爆発（中）/総ケズリダメージ 600X2 〜6 

/《ドラソーマ 

10 

(暗転） 

— 

全体45 

— 

一 



— 

- 



暗転中発動、サイコロの出目が4〜6に限定、属性効果発動確率アップ/効果は持研時間が終了すると無くなる（ソーマと違つ 
て継続されない）./I〜35被 CH 判定 .';H&EFC 可能 

-マと違つて継続されない）/硬菌終了後に効果発動(効果は必ず発動する）/キャンセル版硬直0 

プリ/认パチィ 
シャーリザラー7 (共通） 

全体26ン 

，果槲 

6時間345 

;/属性交 

课発動 S 

__ 

/讎才 

SCO. 

600 

持麟_ 

が終了す 

mmc 

なる（ソ_ 

シャーリグラーマ（サイコロの出目 1) 

69 

一 

ず 


W 義 

A*B 

95-91 

(70) 

-2- 

-4 

22*25 

全 

サイコロの目に応じて攻擊方法が変化 

データはサイコロ?つ分のもの/サイコロの孀発の持統5 

シャーリグラーマ 
(サイコロの出目2〜 5) 

49 

18 (76) 
{4(14)} 
X1〜4 
•5 



パ • 

打(き） 

Ex 

3〜6 

4000- 
240 Ox 

2〜5 

70. 

83 (70) 
X2 〜5 

-10- 

X2 〜5 

40- 

15X 

2〜5 

全 

1段目ケズリダメージ無し、2段目以降ケズリダメージ各400/相殺不可能 

シャーリグラーマ 
(サイコ Q の出目 6) 

49 

18 (76) 
(4(18)} 
X4-5 



バ. 

打(き） 

ix 7 

5000* 
300 OX 

70X7 

-10 

X7 

40- 

25X6 

全 

1段目ケズリダメージ無し、2段目以味ケズリダメージ各500/相殺不苟能 






えこ/運のアルカナシャーリグラーマ 
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シャルラッハロート/顎獣の ガイストバルドウール 


立ち A 

8 

8 

5 

+3 

中 

6 

1000 

95 (80) 

-2 

25 

全 

全 /j 

3〜7相殺判定（鎖）/7〜〗2反射判定（下）/動作中被 CH 判定無し/ジャンプキャンセルは通常ジャンプのみ（ハイジ 
ャンプではキャンセルできない） 

立ち B 

9 

9 

13 

-5 

中 

B 

1600 

87(80) 

-6 

25 

全 

全 /j 

1〜〗7頭部にやられ判定無し/7〜17反射判定（前上）/相殺不可能/攻擊判定が支点に接触時ボタン押しっぱなしで 
結鎖状雒へ移行可能/ジャンプキャンセルは通常ジャンプのみ（ハイジャンプではキャンセルできない） 

立ち C 

14 

4.12 

13 

-9 

強 

B 

1000- 

1200 

91 (80) 

一4 

30 

全 

全 

9〜23反射判定（前）/相殺不可能/攻擊判定が支点に接触時ボタン押しっぱなしで結鎖状態へ移行可能/2段目の持 
統5以降は後方に攻擎利定あリ 

しゃがみ A 

:;？8 .;■：： 

6 

7 

+3 

中 

B 

1000 

95 (70) 

-2 

25 

全 

全 /j 

3〜7相殺判定（鎖）/8〜10反射判定（下} /動作中被 CH 判定無し/ジャンプキャンセルは通常ジャンプのみ（ハイジ 
ャンブではキャンセルできない） 

しゃが* B 

8 

10 

12 

-6 

上 

B 

1700 

87 

-6 

40 

全 

全 /j 

8〜17反射判定（上）/相殺不可能/攻擊判定が支点に接触時ボタン押しっばなしで結鎮状態へ移行可能/ジャンプキ 
ャンセルは通常ジャンプのみ（ハイジャンプではキャンセルできない） 

しゃかみ C 

：：13 ； ■ 

4 (12) 3 

30 

-17 

足•下 

C.B 

1300- 

1000 

87(70)- 
91 <70) 

— 6 • 
-4 

56 

屈 

全 

13〜37反射判定（後上）/相殺不可能/〗〜28被 CH 判定/2段目ヒット or ガード時相手を引き寄せる/攻擎判定が支点 
に接触時ボタン押しっばなしで結_状態へ移行可能 

ジャンプ A 

3 

14 

13 

— 

弱 

A 

500 

95 (80) 

-2 

22 

立空 

全 /j 

動作中被 CH 判定無し 

8〜前進する 

ジャンプ B 

9 

6 

14 

一 

中 

B 

1500 

87 

-6 

25 

立空 


ジャンプに 

4 

4⑵ 

[1 ⑴ 6] 

16 

— 

強 

C 

1000- 

2000 

91 (70). 
83 

—4 • 
-8 

30 

立空 

全 /j 

8〜29反射判定（前上）/I〜9被 CH 判定/持嫌の！：]内は1ヒットのみ/1段目は後方に攻擊判定が発生する 

15~22S|#«* 相殺不可能/攻擊判定が支点に接触時ボタン押しっばなしで結鎖状態へ移行可能 

ジャンプ E 

15 

6 

19 

- 


D 

: 

83 

8 

56 

立空 

:全' 

ジャンプ中峰 +B 

9 

11 

16 

— 

中 

B 

1600 

87 

-6 

40 

全 

全/】 

6〜19反射判定（前上）/相殺不可能/攻擊判定が支点に接触時ボタン押しっぱなしで結鎮状態へ移行可能 

9〜19反射判定（前）/相殺不可能/攻擎判定が支点に接触時ボタン押しっぱなしで結鎖状態へ移行可能 

1〜9反射判定（前）/10〜15相殺判定（突き出す足）/動作中被 CH 利定/Iから 9FIB、 厲効対応 

ジャンプ中 ♦+( 

14 


20 

一 

強 

C 

2000 

83 

-8 

30 

全 

全 

立ち E 

16 

10 

15 

-2 

壁 

D 

2200 

83 

-8 

26 

立屈 

A 必. 

立ち E (最大タメ) 

37 

:嫁.:.：:;: 

20 

- 

壁 

E 

2600 

83 

一8 

ハ’.:::: 

立屈 

: 

1へ32反射判定（前）/33〜36相殺判定（突き出す足)/動作中被 CH 判定/ガードクラッシュ効果/タメ時明33/鏡 

しゃがみ E 

15 

17 

12 

-6 

打 

D 

2200 

83 

-8 

66 

立屈 

A 必. 

1〜4反射判定（前）/動作中被 CH 判定/持嫌の後半 14F 間は攻擊判定足先のみ/1から 4FBB、 厲効対応 

しやがみ E (最大タメ） 

30 

5 

18 

- 

打(き） 

E 

2500 

83 


15 

立屈 

A^* 

1〜19反射利定（前）/動作中被 CH 利定/ガードクラッシュ効果/タメ時閡20/鑛版動作 2S 

レバー入れ投げ 

ニュートラル投げ 

3 

1 

23 

— 

— 

— 

2500 

一 

— 

— 

64 

一 

動作中被 CH 判定無し/ダウン回邂不可能 /W 豪が解けてから 56F 後に相手が起き上がる（相手はあと） 

5 

1 

23 

- 

打(き） 

— 

1000 

1000 

100-50 

0.—20 

15 

64 


動作中被 CH 判定無し/2段目のみ HC 河能 

空中投げ 

3 

1 

23 

- 

バ 


1000- 

1000 

100-50 

0 • —20 

20 

72 . 128 

- 

動作中被 CH 判定無し/2段目のみ HC 可能/縦方向投げ闐合いは离さ一24〜104 

驀鎖ジュリンゲ 


- 

全体22 

28) 










靛 S 溫無ね 1 ^溫八る 

箱鑲ケテン（♦♦•版） 

19 

支点到達 
まで 

50 + a 

- 

中/ノ 

B 

1500 

83 

-8 

25 

全 

- 

1〜持統終了まで被 CH 判定/ HC 不可能/当て身不可能/支点股!！時のみ使用可能/鎖は一番近い支点へ伸びる/支点 
到達時結鎖状態へ移行/硬直は支点までの距離で変化 

結賴ケテン（綰鎖状觼） 

爆鎖アンツュンデン（導火練） 

1 

1 

40 

— 

— 

下 

A 

500 

95 (80) 

一2 

22 

全 

一 

動作中被 CH 判定無し/〗 0-40 各種派生技に移行可能 

で支点到達後爆発部分へ移行/ C—B—A の順で攻擊判定の移動速度が速くなる/ロズキクロスで 

吸収不可能 

爆饑アンツュンデン（爆発） A 

1 

11 

m 

参照 

- 

打(き} 

D 

2500 

70 

-10 

::言 

全 


動作中被 CH 判定無し/硬直は支点までの矩離で変{匕 

爆鎮アンツュンデン（爆典） B 

1 

11 

備考 

参照 

- 

打(き） 

D 

3000 

70 

-10 

15 

全 

— 

動作中被 CH 判定無し/相殺不可鮑/ロズキクロスで吸収不可飽/«直は支点までの拒難で変化 

爆鑛アンツユンデン（爆発） C 

供鎖シュプリンゲン 

1 

5 

2X5-1 

嘤了 

m 

参照 

11 


nm 

強" 

D 

C 

500X6 

1000 

95X6 

83 (80) 

一2 6 

一4 

15 

30 

:參:： 

立屈 


動作中被 CH 判定無し/硬直は支点までの矩離で変化 

地上版5〜空中判定/支点の斜め上移動後は相手をすリ抜ける/支点を越えると空中技でキャンセル可能/270度回転 
or 着地する or 進行方向側の壁にぶつかると動作終了 

解鑛ヴアルテン 



m 









- 

動作中被 CH 判定無し/硬直は支点までの矩難で変化 

擎鎮シュヴアンツ 

9 

24 

38 

-46 

ノ 

B 

1000 

83 

-8 

18 

全 

超 • A 超 

動作中被 CH 判定/相殺不可能/攻擎判定が支点に接触時ボタン押しっばなしで結鎖状態へ移行可能 

5 〜空中判定/動作中被 CH 判定無し/ヒツトストップ0/26〜能 

餹鑛リュストウング A 

7 

1 X6« 
2X4*4 

13 + 
•地17 


’下..' 

B 

300X11 

95 (80) 


25 

im 

超 .A 超 

鐘鎖リュストウング B 

9 

1X6- 

2X4-4 

13 + 
着地17 


下 

B 

300X11 

95 (80) 

-2 

25 

立屈 

超 .A 超 

7〜空中判定/動作中被 CH 判定無し/ヒットストップ0/28〜 HC 可能 

續鎖リュストウンゲ C 

11 

1 X6* 

2 4 

20 + 
mm ? 


下 

8 

300X11 

95御） 

_2 

25 

立屈 

超. AS 

9- 空中判定/動作中被 CH 判定無し/ヒットストップ 0/30-HC 可能 

絞投鎖シュメルツ 

(暗転） 

19 

3 

39 

-26 


B 

0 * 7000 

91.100 

-4-0 

22-— 


- 

暗転中〜21頭部にやられ判定無し/中〜17被 CH 判定/相殺不可能/1段目ヒット時相手をロック/ダウン回避不可| 
能/硬直が解けてから 25F 後に相手が起き上がる（相手はあと） 

狂乱饋フレーフェル 

t««) 

2X13* 

3X9* 

38十 
着地16 


上 X8* 
下 X6. 
上 X7- 
下•パ 

8X22* 

500X23 

95 (80) 

一2 

40X8* 

30X6* 

40X?. 

30-20 

全 

- 

1〜暗転後1無敵/明転後2〜44対投げ無敵/2〜空中判定/雄転後2〜 96»CH 判定/1〜22段目ヒットストップ 0/HC 不| 

(空中)田 SLil フレーフェル 

(D^) 

2X13- 

3X9- 

43 


1X8- 
下 X6. 
上 X7. 
下•パ 

BX22* 

500X 23 

95 (80) 

一2 

40X8 • 
30X6 • 
40X7 • 
30*20 

全 


暗転中〜1無敵/1〜暗転後21対投げ無敵/1〜暗転後72被 CH 判定/1〜22段目ヒットストップ0/動作中に着地した場| 
合、•地後硬直 16/HC 不可能 

蕈鑛羼界ヴォルケン^ラッツァー 

(mm) 1 

僱考 

参照 

21 



C 

0* 

400X15 

•6000 

100 
x 16 
•50 

0X16* 

-20 


全 

一 

暗転後1〜5被 CH 判定/相殺不珥能/古い支点から順に鏑が発生/鎖 or 支点にヒットすると相手をロック/ヒット時支| 
(支点間の謝速ぃと持議ぃ)バゥン回賴麟1 

軍剿■界ヴオルケンクラッツァー (EF) 

(暗転）1 

II 

21 



C 

ひ • 

400 X 20 
•2000 
•6000 

100 

X22 

•50 

0X22 - 
-20 


全 


暗転後1〜5被 CH 判定/相殺不可能/古い支点から順に鎖が発生/鎖 or 支点にヒットすると相手をロック/ヒット時支| 
点はすべて消失/持続は鎖が支点を結びきるまで（支点圚の矩難が遠いと持統が長い）/ダウン回避不可能/硬直が解疆 
けてから 50F 後に相手が起き上がる（相手はあと） 


顆碎シーラッハ 

遽嫌ベルガー 
速嫌ベルガー（爆発） 
重 tt ドウーゼ 


立ち E としゃがみ E の最大タメ版が相殺不可能に変化 


散嫌ファルク 
&嫌ファルケンハイン 
巨嫌ディングフェルダー 


弱/ノ 


2700- 

6800 


1〜 14«CH!W 定/38〜 AH 可嫌/反射不可能/ヒットストツプ1/発生前に攻擊を受けると獐は発生しない/相殺時爆発部分発生 

初段相殺時のみ発生/相殺不可能/反射不可能 


史匸刪定 /4WAH 可能/34以降必ず発生/相殺不可能/ロズキクロスで吸収不可能 
1〜23被 CH 判定/47〜 AH 可能/反射不可能/ 

限）/発生前に攻擊を受けると弾は発生し/^ 


可能/ヒットストップ1/持続は弾1発分のもの/弾は 2F 間隔で発生（5、9| 
f しない（発生後の弾は消えない） 

暗転後2まで被 CH 利定/30〜 AH 可能/反射不珂能/ヒットストップ1/持続は弹1発分のちの/弾は 2FBJ 限で発生 （ 

は 6F 闔隔）/発生前に攻擎を受けると彈は発生しない（発生後の彈は消えない） 

暗転後2まで被 CH 判定/ AH 不可能/2段目ガードクラッシュ効果/相殺不可能/反射不可能/ロズキクロスで吸収不可能/1段 
目ヒット or ガードの瞬面2段目に移行/発生前に攻擎を受けると弾は発生しない 


全体26/効果持統時間286/発麟その場にバルドウールを設鼸/アルカナ必殺技&アルカナ超必殺技&アルカナブレイスはバルドウールから発生、コマンド; 


#»ヴアインルトナ- 180 


. ..'似,:,，ド完成後必ず 

： *^ } |180 50 1-19 |上 i C [ 40 ^ X | 50 f -20 40 全被 CH 判定無し/反射不可能/□ズキク□スで吸収不可能/晴転後必ず発生 


げ発生する/キャンセル版硬直0 








































1 〜 5 対投げ無敵/動作中被 CH 判定無し/動作中に着地した場合着地後硬窗14 
1〜12無敵/動作中被 CH 判定無し/動作中に:糖地した場合着地後硬直14/1で功刀の効果消失 
〜17被 CH 判定/17まで追加入力可能、19で派生技に移行/レバー♦で構えを延長（最大 45F、 被 CH 判定）/構え延長 
て構え終了（終了動作中被 CH 判定無し） 

飛び道具判定/複数回追加入力時10で移行 





2500 

500 X 2 100X2 
•1200 *50 

300- 100X2 

HI 500-1200 - 50 }■ 

伴淀/雜は A : 50、 B : 38、 C : 20/ A : 34、 B : 24、 C : 8で! S 化宪一 
/効果中に苒度使用すると攻擊力上昇値が1回 e とに+100される/相 

‘ 14 \ 


600 95 (80) 一 2 


12 


『レームで攻擊部う 
こット時12、ガ_ド 


全:。 


全 全 /J 動作中被 CH 判定無し 




5〜7相殺判定（刀部分） 

(刀琢分）/I〜16被 CH 判定 


1〜15反射判定（前）/9〜15相殺判定（上半身の前方、刀部分）/動作中被 CH 利定/Iから 8F 簡、厲効対応 

齡/27〜32相殺判定（上半身の前方、刀部分）/動作中被 CH 判定/ガ_ドクラッシュ効果/タメ 


1〜9反射判定（前）13〜25反射判定(前上)/13〜15相殺与 
:ア攻擊判定は下半身、2〜 3F 目振リ上げた鞘 


前）/13〜25反射判定（前上）/13〜15相殺判定（刀部分）/動作中被 CH 利定 /U 
の攻拏判定は下半身、2〜 3F 目振リ上げた鞘 

(前）/32〜44反射判定（前上）/32〜3私踊^定（刀部分）/動作中被 CH 判定/:3 
50/銳版_26/持嫌の If 目の攻擎判定は下半身、之〜 3F 目振リ上げた鞘 


W 定/Iから 9FBB、 厲効対 


!6果/タメ _3が鏡版!^26/持嫌の IFf 
力作中被 CH 判定無し/ダウン回避不可能/石 


__し/ダウン回避不可能/硬直が解けてから 51F 後に相手が起き上がる（相手はあと） 

動作中被 CHW 定無し/3段目のみ HC 可能 


15 64 - 96 —動作中被 CH 判定無し/3段目のみ HC 可能/縦方向投げ間合いは高 T 

rr& 体力滅少/体力減少置は A: 800、 B:1600、C: 3200/立ち A、 ジャンプ C、 各種 E 攻擎以外の通常技&空中投げの攻擊力+100 (空中投げは合 
体力0¢)とき使用できない/ C のみ《から HC 可能 

7〜15超低姿勢/1〜2: 

1〜22相#をすリ抜け习 
ヒット時 S、 ガード時3 

9〜20超低姿勢/1〜30被 CH 判定/持統は打擊判定/持続が相手に接触した次のフレームで攻擎部分へ移行 
1〜24相手をすり抜ける/動作中被 CHfij 定無し/飛び道具判定/ヒットストップは匕ット時12、ガ_ド時9/ヒットス 
ローはヒット時5、ガード時3 

11〜28超低姿勢/1〜41被 CH 判定/持続は打擎判定/持統が相手に接触した次のフレームで攻擎部分へ移行 
1〜24相手をすり抜ける/動作中被 0#j 定無し/飛び道具判定/ヒットストップはヒット時12、ガード時9/ヒットス 
a —はヒット時5、ガード時3 

5〜22対打擎無敵、相手をすり抜ける/持続は打擎判定/持続が相手に接触した次のフレームで攻擎部分へ移行/1で 
_の効果消失 

I手をす”抜ける/動作中被定無し/飛 tBi 具判定/相殺不可能 


功刀の効果消 
1〜2辑8手を1 
助作中被 CH 年 


ftCH 判定/発生' 持嫌の [ 
ゾ発生 、 mm [ 
助作中被 CH 判定/発生、持縞の [ 


Iは2段目のもの 
[ は2段目のもの 
Iは2段目のもの 


ドした次の： 

^7対投げ無敵/動作中被 CH2| 

1〜5難げ無戴/雛中被围: 


f なしで股{■可能/股漏時ボタン離し後1で発生/3段目最速 51F で死生/相手の攻擎をヒット or ガ 
^で飛び* A 消^/1で功刀の効果消失 

1判定無し/動作中に着地 L 
伴 J 定無 i 


地した場合着地後硬直14 

，'動作中に着地した場合着地後硬直 M 


待10て嘴行 
待10で移行 


飛び道具判定/複数回追加入力時10で承 
飛び道具判定/複数固追加入力時 UH 
飛び道具判定/上、中、下の順で 1F ずつ攻擎判定発生/1で功刀の効果消失 


中/ノ 

m // 

た' 

下た 

TX2 - 




E 2000> 

い、 

—— 


91 

(70) 

I 91 I 
■ I (70) I 
1600 X 2 91 

• 2000 (70) 


3000 

3000 


100 500- -20 

0X43- 
-20 


〇 尨 


ま屈 •• 

屈空 

ガ不 

柄 

m 


•A 超 


超 .A 超 
雄 *Aj 發 


超 • A 超 
超 .A 超 


超. AS 
超 -A 超 
超 .A 超 


AS 


バックステップ2〜24残像出現/残像が攻撃を受けると攻撃側にヒットストップ20発生（空振リ扱い）/本体が攻擊を受けると残像消失/本体と残像の両方に攻擎を受けた場合、本体に攻擊が当たる 

立ち E としゃがみ E の最大タメ時に残像を設置/残像が攻擎を受けると攻糊にヒットストップ4発生（空振り扱い）/本体が攻擎を受けると残像消失/残像設覼までの時間はタメ時間と同じ/全体はタメ時間 +18F/ 残像はボタ 
ン放し後「発生一属効対応」で攻擎判定発生/発生以外は通常版と同じ/残像は持続終了時に消失/残像の攻擊は飛び道異扱い 

♦+D の出始めがワープに変^/18で移動先へ出現/23以降攻擎でキヤンセル可能/アルカナゲージ〗本消費、アルカナゲージが無い塌^は通常の峰 +D になる 

77 I 113 I 她 3 | — トノ| C 卜 200X2! 91 I -4 I 30 I ± hXQ - ]5/]mt ' y HX h 

ifh | 細卜 2 | * | E I -CoI so UU | 全 | 嬲?纖 w 溫ヒヶ溫 r 時温繼(ヒットし麵、⑽)職止中 


全体23 /効果持綾時間〗82 /エクステンドフォース行動加速倍率〗.35倍/タイムカウントの進行速度2倍/キャンセル版硬直0 

品 I - 卜 。| - 」 - 1 - 卜 | - 1 - 1 - j ! 


巧 ^ i 


ヾ時闐停止終了後に適I 


しやがみ A 
しゃがみ B 
しゃがみ C 
#+E 
ジャンプ A 
ジャンプ B 
ジャンプ C 
ジャンプ E 
立ち E 

立ち E (最大タメ） 
しゃが祕 

しやがみ E (最大タメ 
レバー入れ投げ 
二:！ートラル投げ 
空中投げ 
功刀 

聞 n (移動 ） a 

nn (攻擊 ） a 

聞 m (移動 ） b 

nno (攻 *) b 

聞間（移動） c 
圚間（攻擎 ）c 
影宿（移動） 

棚（攻擎） 

咖 A 

RKOC 

枯鬉 

天鎖 A 
天籟 B 

jmc 

邂新 

S 遽(柵え） 

巫流 （A 浪生） 

S 流 (B%£) 

里流 （C 液生） 

九石 

斯封（雄て身> 

斯封（反擎） A 


(空中 >斯«(班て身） 
(空中)(反擎） 


因果の意 
應染の意 
虚空の意 
難縴の意 
の意 
麵嘗1»の意 
本不生の意 


神依/時のアルカナアヌトウハーダ 


如 

当 


I 

iEi_ 

1=5 

1:|_|= 

1111 

臟 ::^ 翻？一 

端 ” =s 

sfllE 

1 =r 


3 H 

11 ™ 

ar 

'i 二：一 

i 3 

讎ぱ::酬 

籠 

IP 
1 

ill 

-iIPCi 



2抑獅酽20騎37 


11£21!! 


*«)6 |;^|„ 










































このは/樹のアルカナモリオモト 


立ち A 4 1 9+2 弱/ノ A 600 95 (80) -2 22 全連/全/ J 動作中被 CH 判定無し 


しゃがみ B 
しゃがみ C 
•+B 

ジャンプ A 
ジャンプ B 
ジャンプ C 

辨#鑠 

立ち E 

立ち E (最大タメ） 
しゃがみ E 

しゃがみ E (最*タメ） 
p/ パ-入れ投げ 
ニュートラル投げ 
空中投げ 

( ift 目） 

手裏剣 （2 段目） 

9 mm (3 段目） 

疾風突き B 

疾風典含 （A 深生） 

棚突き （B 膨畢 +Bi 
疾風典含（〔•》生） 

疾雇典き（癱+〇«生) 

滝 SUA 
清•リ B 
級•パ 

この6«■れの嫌•蝓 A 
このは随れの術•地 B 
このは鼸れの術•堆 C 
このは隠れの術•天 A 
C のは鼸れの術•天 B 
このは隠れの術•天 C 


このは ft れ苦籬の術 
このはすべしやる 
このはすべしやる （EF) 


(明転) 

ヴキヤ: 


全体34 
全体44 
全体30 


卜5 (25) 


1 


I ? 


19 


中/ノ 

強/た 

v 


中/上® 
足(垂） 

と::. 

中/下 

ふ 

弱/ノ 
中/ノ 

強/上 

強/た 


-7 中，/ノ 

一9 中/ノ 

-7 ノ 
— 中/下 


細9 - 

着地後 

着地18 

mv 

全体22 
雜33 
全体35 
全体35 


中/十 B 

パ C 


■ a :: 

8 ■ 


2560 

m 


み 


5(80) 
91 
■ 83 
91 

91 (70) 


600 
900 
2200 
1000 
1200 
1800 

■■ 95 (70) 
91(80) 

83 

1200 91 

600 91 (70) 

120087 
H 83 I 
83 側 


1800 
600 9f 


: 

95 (80) 

83 


8B - 

83 (70) - 


r 


2000 

¢00* 

2000 


600 X 2* 
2000 


— 

83 

1(80) 




-20 


56 


I 




超 *A 超 
超 *A 超 



mm /mmrmmvmi '' : 


4 〜 34 低姿勢 
3〜空中判定/] 

動作中被 CH 判定無し 
5相殺判定（前方の足） 

7〜8相殺判定（前方の足） 

持統!〜2は上、3〜4は下、5は後方に攻擎判定発生 

2〜8&24〜34超低姿勢/9〜11低姿勢/1〜8反射判定（前）/9-1448殺判定（振リ上げた足）/動作中被 CH 判定/ 
から 8F^、 厲効対応 

卜26&45〜55超低姿勢/27〜28&42〜44低姿勢/1〜26反射判定（前）/27〜3〗雛判定（振リ上げた足） 

中被 CH 判定/ガードクラッシュ効果/タメ時間27/鏡版動作24 


... /動作中被〇•伴淀無し 
(振り上げた足） 


>/1〜4反射判定（前）/9〜18反射判定（前上）/動作中被 CH 判5 

醒〜2蘭縱嫌} /26^38M«fM ORUb) 

./ ダウン回避不可能/硬直が解けてから 90F 後に相手プ 

ん/3段目 r -一 

モし/2段目のみ HC 可能/縦方向投げ間合いは高さ一24〜72 



J のみ HC 可I 
3のみ HC 可I 
19で2段目移行可能/反射可能 
17で3段目移行可能/反射可能 

'反射 TO 能 


〖1相殺判定（捶》人 

淀/〗から 4F 間 J 
: H 利定/ガー F ク 
〗 が起き上がる（相手はあと） 


0 /ガー KM は JAi:8s 


動作中に着地した場合、着地後硬直8 

•一— .. .•:定）/ガード明«14 (!2まで被 C 

ノで派生技に移行職 

定）/ガード時硬直18 (16 まで被 CH 判定/ガード硬直は地上8、： 
ド後9まで派生技に移行可能 
一‘一一.一ード時硬直14 


1PPIP 


4 (12 まで被 CH 判定）/空振リ時9〜12〇『20〜 


纖振㈣よ 時 ヒ硬娜 ^ 

1〜37被 CH 判定/ヒット時硬直15 (13 まで被 CH 判定） 

中9/空振リ時16〜18、ヒット後3、ガード後9まで派3 

1〜 46«CH 判定/ヒット時硬直15 (13 まで被 CH 判定） 

21ヒット後 1ガード後 S まで派生技に移行苟能 

9^32^/32で移動先へワープ/ B 版は32〜空中利定被 CH 判定無し/硬窳嬤は AorB 版の疾風突きから派生し ^ 
たと•のもめ/ 0K から派生した場合嫌癱夔 一21 

6〜17無敵/17で移動先へワープ/〗〜5、18〜48被 CH 判定/ヒット時硬直4 (動作中被 CH 判定）/ガード時硬直14 _ 
(12 まで被 CH 判定） 

2〜17空中判定 

1〜2無敵/3〜6対投げ無敵&足元無敵/13〜28低姿勢/2〜9、30〜空中判定/3〜3〗被 CH 判定/1段目ヒットストップ 
はヒット時4、ガード時5/1段目ヒット or ガード時10〜各種キャンセル可能/85直はガード時のもの/ヒット時硬直7 
1〜3無敵/4〜7対投げ無敵&足元無敵/15〜 30® 姿勢/2〜 1U 32〜空中判定/4〜33被 CH 利定1段目ヒットストッ 
プはヒット時4、ガード時 S/1 段目ヒット or ガード時12〜各種キャンセル可嫌/ 8M はガード時のもの匕ット時 9S7 

1〜5無敵/6〜9対投げ無敵&足元無敵/18〜36低姿勢/2〜14、38〜空中判定/6〜39被 CH 判定/1〜2段目ヒットス 
トップはヒット時4、ガード時5/1 or2 段目ヒット or ガード時12〜各種キャンセル可能/硬直はガード時のもの/ヒッ 

hmm.7 ^ 應 

10〜40無敵/41〜43対投げ無敵/1〜嫩 CH 判定/26で中央 （B 版の位鼸）にワープ、39で移 i 
|〇〜35無敵/36〜37対投げ無敵/1〜9被 CH 判定/25で移動先（中央）へワープ 
10-43 無敵/44〜 4S 対投げ無敵 /t 〜9被 CH 判定/25で中央 （B 版の位置）にワープ、42で移 S 
10〜40無敵/26〜空中判定/1〜9、41〜51被 CH 判定/25で中央 （B 版の位置）にワープ、39で㈣ 

敵/25〜空中利定/Iへ9、37〜 50«CH 利定 /2S で移動先(中央）へプ ^ 

1〇〜40無敵/32〜空中判定,卜9、46〜60被 CH 判定，31で中央 （B 版の位*)にワープ、43で移動先(左側）へワープ 
10~3條敵&相手をすリ抜ける/7〜撕打擎無敵/1〜6被 CH 利定持縞は地面に灌つている時圃/灌リ中やられ利定 
は土の部分のみ/海リ中〜嫌直び目対投げ無® &相手をすり抜ける/灌リ中2〜派生技に移行デ地 
動作終了後、潜り持続時間が1 80F に回復/再度 A で中断動作へ移行 
1〜1憮敵/1〜7相手をすリ抜ける/1 で、 移動先へワープ/1 S 〜25 ( 着あ 
体16、被 CH 判定無し）へ移行/着地後硬直2〜14派生技に移行可能 
1〜5無敵/6〜9対投げ無敵&足元無敵/18〜36低姿勢/ 2〜14、38〜？ 

トップはヒット時4、ガード時 5/lor2 段目ヒット or ガード時12〜各種： 

卜時硬直7 - 

1のみ潜リ状態と同性能/被 CH 判定無 t 
2〜13当て身可能（飛び道具含む） 

は鑛 〜 3〇 対醜敵ハ — 1 : 

• '一 ， -▲一…，一，“一^ '龙作中被 CH 判定無し,当て身 

Iて側先へワープ/動作中； 

1〜5被 CH 判定/10〜各種攻擎でキャンセル可能/40〜、レバー•で動作中断可能 

1〜2〗被 CH 判定/硬直が解けてから 39F 後に相手が起き上がる{相手はあと)/縦方向投げ間合いは高さ一24〜116 

_-23被 CH 判定/硬直が_けてから 37F 後に相手が起き上がる（相手はあと）/縦方向投げ間合いは高さ一24〜116 

|い※2 

45被 CH 判定/硬直が解けてから 33F 後に相手が起 t 上がる（相手はあと）/縦方向投げ問合いは高さ一24〜116 

u m 

着地まで被 CH 判定/ガード時跳ね返リ動作（全体16、被 CH 判定無し）へ移行/着地後硬直2〜14派生技に移行可能 I 
1〜雜激/!卜13対投げ無敵/1〜15相手をすリ抜ける/勤神被 CH 判定無し/ 1S 〜ホーミングキャンセル可能 
暗転後1〜26無敵/27〜30対打擎無敵/31〜被 CH 判定/1段目ヒット時相手をロックする/空中の相手にヒットしない 
/相殺不可能/当て身不可能/ガード時ガード硬直3、ヒットストップ0、硬直41 (1 〜〗2相手をすリ抜ける、動作中被 
CH 判定）/ダウン回避不可能/硬直が解けてかに相手が起き上がる（相手はあと） 

暗転まで無敵/_転〜32被 CH 利定/投げ成立後レ/ゞ一を回すと4»隨にダメージアップ/ダウン回避不可能/»窳が解 
けてから 46F 後に相手が起き上がる（相手はあと） 


(着堆まで)ガード BHife 通リ撕 a 

卜空中判定6〜39被 CH 判定1〜2段目ヒット; 
_キャンセル可能/硬窗はガード時のもの/ヒ，: 


17相手をすリ抜けるハで移動先へワープ/動作中被 CH 判定無し/当て身成立後 
!4相手をすり抜ける/1 


5き上がる 

暗転〜 56»CH 判定/反射不可能/動作中に着地した場合着地後硬直8/6、22、 


: 目で苦無を3本ずつ投げる 


38F 目 

暗転〜3無敵/落下中対投げ無敵/4〜着地後硬直終了まで被 CH 判定/連級技の場合1段目ダメージ褊正9〗％/ダウン回 g 
避不可能/硬直が解けてから 52F 後に相手が起き上がる（相手はあと）/縦方向投げ闐合いは高さ一100〜10〇※2 H 

i 攻撃^淀で利？ 


f : 


* 1:地面にたたき付けた後14〜ホーミングキャンセル可能/着地後硬直2〜各種キャンセル可能/空中やられ中の相手にもヒット *2： 連統技に組み込める/塞嫌技でのヒツトは投げ薄險い W： なく別途】 


- -- 

1^1 


m 


1 變 

： 



蔦（地上&空中 

21 


で 

-Ht 

横(き） 

C 

土 1㈣ 

-2*-8 

13 

全 

1 〜 8«CH 判定/相殺不可能/ 2 段目ヒット時相手をロックする/ 2® 目ヒットした瞬閜 AH 可能 

蔦（地上♦♦•版） 

17 

14 

14 

7 

下(き） 

C 

二:！ 95 _ 83 

-2--8 

16 

全 

1 〜 8 被 CH 判定/相殺不可能/ 2 段目ヒット時相手をロックする/ 2 段目ヒットした瞬間 AH 可能 

篇（空中■►♦♦版） 

21 

14 

:'墨: 

一 


C 


-2—8 

8 

:.全 

卜 8 被 CH 判定/相殺不可能. 2 段目ヒット時相手をロックする/ 2 段目ヒットした瞬間 AH 可能 

種薅き 


- 





-- 




1 〜〗 0or ボタン放し後 6or« 大タメ時 34 まで被 CH 判定/ボタン押しっぱなしで種の飛距齄を畏くできる/最大タメ時全体 58/ 巧 or 
ボタン放し後 llor 最大タメ時 39 以降 AH 可能/ 14or ボタン放し後 10or 最大タメ時 38 以降必ず種放出/ 27or ボタン放し後 23or 最大 
タメ時 51 で種にやられ判定発生、攻擊を受けると破壊される/種蒔きの種は最大 3 個まで設置可能種は檯設匾後 300F で消える 

種薅き（花） 

2? 

5 

— 

- 

足(垂 f 

C 

2000 (70) 

一 8':. 

56 

屈空 

mm した tt に鮮が m れると発生 

餐分吸収 

(暗転） 

10 

9 

25 

-14 

ノ 

A 

200xnf 100 

0 

22 

全 

暗転中被 CH 判定/相殺不可能/ AH ネ可能/ケズリダメージ無し/ボタン遅打とレパガチャで攻擎回败増加/攻擎回数 1 回に付 
き体力 100 回復 

花瀵_ 

(嘯 

- 

雑7 




-丨- 

— 

— 

て, 

睹転中被 CH 判定/ AH 不可能/暗転後必ず種放出/花满関の種が〗個でもあると使用できない（種蒔きの種のみなら使用可簏> 

本为 ゲージ 全体188ドット)^ヒットストップ中は回復しない(晴転中は回復する)/キャンセル版硬直〇 

禁醣の実と花 


全脚| 一 | — 

- hoooo! .00 


園 

相手の位11をサーチする/ AH 不两繼/ダウン回避不可徒/ IM が解けてから 52F 後に相手が起き上がる（相手はあと） 


117 














































mm / 

全 /i 

全 /J 


動作中被 CH 判定無し 


1〜15被 CH 利定/飛び道具判定/63〜各種キヤンセル可能 


:/Iから 


動作中被 CH 判定無し/2段目ヒット or ガード時相手を引き寄せる/飛び道具判定/30〜各種キャンセル可能 
14〜29相殺判定（舞織本体）/I〜3被 CH 判定/飛び道具判定 
動作中被 CH 判定無し 
飛び道具判定/〗6〜各種キャンセル可能 

1〜10相殺判定〔上半身）/I〜 B«CH 判定/飛び道具利定/27〜各種キャンセル珂能 
4〜5相殺判定（足先以外）/動作中被 CH 判定/相殺不可能/飛び道具判定 

10〜11相殺判定（胸部）〜21相殺判定（伸ばした腕）/I〜7、〜23反射判定（前）/動作中被 CH 判3 

32〜33相殺判定（胸部）/3か-39相殺判定（伸ばした麻）/I〜30、34〜42反射判定（前）/動作中被 CH 利 
ドクラッシュ热果/タメ時蘭31/鏡版_27 

9〜10相殺判定（首下〜ひざ） ハ〜 6 s 9〜21反射判定（前上）/動作中被 CH 判定/1から 6F 圚' 厲効対応 
24-26 (普下〜ひざ）/I〜21、24〜41(前上）/動作中被 CH 利定/ガードクラッシュ効果/タメ時藺 22/i 
動作中被 CH 判定無し/ダウン回»不能/硬直が解けてから 90F 後に相手が起き上がる（相手はぁと） 

動作中被 CH 判定無し/3段目のみ HOU 能 

動作中被 CH 判定無し/3段目のみ HC 可能/縦方向投げ閜合いは高さ一24〜72 
ヒット or ガード時10で派生技に移行可能/派生技に移行時、雪花の舞でのコマ部分は発生しない 
ヒット or ガード時相手を引き寄せる/ヒット or ガード時11まで派生技に移行可能/派生技に移行時、コマ部分は発生 

反射不可能/コマの攻擊判定消失後19&ヒット or ガードした瞬間から26まで雪花の舞を使用できない 
反射不可能コマの攻撃判定消失後19&ヒット or ガードした瞬間から26まで雪花の舞を使用できない 
反射不可能/コマの攻擎判定消失後19&ヒット or ■ガードした瞬間から26まで雪花の舞を使用できない 
3〜18頃部にやられ判定無し/1段目ヒット時相手をロックする/1段目ガード or2 段目ヒット後各種キャンセル可能 L 
17〜24頭部にやられ判定無し/1〜 16MCH 判定/1段目ヒット時相手をロックする/1段目ガード or2 段目ヒット後各 

11〜18頭部にやられ判定無し/1段目ヒット時相手をロックする/1段目ガード or2 段目ヒット後各種キャンセル可能 
1対^泛無足元無敵/2〜空中判定/動作中被 CH 判定/相殺不可能/ [] は鼓音が相手に接触後のもの/接触後 
|対投 g 無敵&足元無敵/2〜空中判定/動作中被 CH 判定/相殺不可能/ [] は鼓音が相手に接触後のもの 

1対投げ無敵&足元無戴/2〜空中利定/動作中被 CH 判定/ガー■ドクラッシュ効果/相殺不可能/ [] は鼓音 i 

に接触後のもの/接触後1〜鼓音は無敵※1 

1〜12対投げ無敵/9〜32空中判定/1〜35被 CH 利定/5以降必ず発生/着地後鼓音は無敵/データは「落下部分」 
「着地部分」のもの/落下部分ガード時着地部分は発生しない/落下部分ヒット時持嫌は1 (5) 着地部分の i 

3〜16足元無敵/2〜28空中判定/1〜3〗被 CH 判定/32以降必ず発生/♦蠢♦版は相手を引き寄せる幻 
1〜31被 CH 判定/32以降必ず発生/♦蠢♦版は相手を引き寄せる 

1 被 CH 判定無し/持統中に特定のアルカナ必殺技を使用すると、小糸 (/jv«) から発生する/アルカナ必殺技< 
糸《小頃）は画面外へ移動/3移行必ず小糸 W 鄉出現/小糸 W 艰}にやられ判定無し※之※3 

I無敵/2〜55空中判定/相殺不可能/35〜被 CH 判定/相手の位！■をサーチする/鼓音は無敵※1 

動作中被 CH 利定暗転後必ず発生/近距離のみ相手の位1[をサーチする/1段目ヒット時ヒットストップ32/鼓音は 

動作中被 CH 判定/暗転後必ず発生/近拒難のみ相手の位!■をサーチする/ヒット時ヒットストップ32/鼓音は無敵/ 

指^1〜8彳空中判定/暗転後1〜67被 OW 定/前方 — 後方で発生パ人目発生後 30F で2人目発生/2人目発生する1フ 

暗転後1〜82被 CH 判定/後方-♦前方で発生/1人目発生後 30F で2人目発生/2人目発生する1フレーム舫まで被 CH 判定 

1〜21無敵/動作中被麵定無し 

動作中被 CH 判定無し/相殺不可能/ロズキクロスで吸収不可能/暗転中「鼓舞」へ 
動作中被 CH 判定無し/相殺不可能/ D ズキクロスで吸収不可能/ヒットストップ3 
動作中被 CH 判定無し/相殺不可能/ロズキクロスで吸収不可能/ヒットストップ^ 

動作中被 CH 判定無し/相殺不可能/ロズキク CJ スで吸収不可能/暗転後25〜36 n 
動作中被 CH 判定無し/相殺不可能/ロズキクロスで吸収不可能 

動作中被 CH 判定無し/相殺不苟能/ロズキクロスで級取不可能/箱転中 r 鼓舞〜播転後：泣-31「緩 J へ移行哥能 
動作中被 CH 判定無し/相殺不可能/ロズキクロスで吸収不可能.ヒットストッフ30/暗転中「神座」へ移行可能 
動作中被 CH 判定無し/相殺不可能/ロズキクロスで吸収不可能/ヒットストップ40 
動作中被 CH 判定無し/相殺不可能/ロズキクロスで吸収不可能/暗転後22〜31「祓」へ移行可能 

■ Wfe 由宏鐮！ ノ娜: KBnn プ念々 n フ 7» roJV ； K 謹 


)/ 接触後 

tmm 


動作中被 CH 
: 

暗転〜32無 i 


m * 


動作中被 CH 判定無し 
き〜〗2相殺判定 （7 〜10碗、そのほかはコマ） 

;〜〗3相殺判定（頭&振り下ろす腕） 

2〜5相殺判定（頭）/動作中被 CH 判定無し/飛び道具判定/25〜各種キャンセル可能 
2段目ヒット or ガード時相手を引き寄せる/飛び道具判定/46〜各種キャンセル可能 

1〜49被 CH 利定/2段目ガード時相手を引き寄せる/飛び道具判定/ S7 〜各種キャンセル可艇 




立ち A 
兹袖 
立ち C 
♦+A 
♦+B 


しゃがみ A 
しゃがみ B 
しやがみ C 


蠡 +B 
ジャンプ A 
ジャンプ B 
ジャンプ C 
ジャンプ E 
ジャンプ中螓 +B 
立ち E 

立ち E (最大タメ） 

しゃがみ E 

しやがみ E (最大タメ） 

レパー入れ投げ 
ニュートラル投げ 
空中投げ 

雷花の舞（ヒモ部分） 

月花の舞（ヒモ部分） 

雪花の舞/月花の簿（コマ部分） A 
雪花の舞/月花の舞（コマ部分） B 
雷花の舞月花の舞（コマ部分） C 
桉花の _A 
航の舞 B 

mt<onc 

街風腰け A 
街 U け B 
街風應け C 


mmmt 

飛計路翔け（空中） 

鼉楽備え 

wi の獅子吼 
&中)破鹰の獅子现(II 


(空中)磧臁の獅子％ (1 段目ガード） 


雪月花の舞 
神来社の矢 
神来社の矢鼓舞 
神来社の矢神座 
神来社の矢囊 
神来社の矢轤 

WrnH 09^ ( ff ) m 

神来社の矢鼓舞 （EF) *4 
神来社の矢神座 （EF) 

神来社の矢禳 （EF) 來4 


目手の攻擎を受けると攻擊しない/鼓音が画面外に移始じ r から42: 
しないアルカナ技“ D ズキクロス、火攻 ft、 鼸天焦、ズィ匕エル、シ 
•-スレスティア卜 （EF 中)、インペリアルディビジ3ン (EH 


嶔1:鼓裔が枏手の攻拏を受ける2 
班)から発生 U 
今スターフォ- 


„ マルテルン' 一.- . . . マ，..，. 

(EF 中)》アクセン，ス、ヴイ+ヴオ、カンテイレーナ、タセツト、摘果' 败剌ザロモン、ソーマ、パドラソーマ 来4••数値は時、土以外のもの/基本性徒は通常時と同様 (i 化は EF 中の動作速度上昇によるもの） 


«戸 

_堆鬥 

_地鬥殺鬼道 
n 天府滅鬼障 
地霊尊軍1 

大土神大 j 


尊蕈搴行 
神大獅 


立ち E としゃがみ E の属効対応&タメ f 
• +0¢)動作拥7〜ボタン離し後1 
全体54 | - 



■にガード効果を付加（立ち E は立ちガード、し 
，ガードを付如/螓 +D でガード時、ダメージ搞正が発生する 



ガードを付加）/立ち E (しやがみ E) でガード時、ダメージ補正が発生する 


I 雜％ | — | — C 3000 70 

f 続時間181/エクステンドフォースの行動加速効果が 
i^L - y * i -1 刪卜 


〜20被 CH 判定. 32〜 AH 可能/22以降必ず発生/発生時レバー左右で岩の落下位置を調整可能/持続は地上版のもの 
I判定/相殺不可能/地上版51〜' 空中叛41〜 AH 珥能/ヒットストッ 
H 判定/相殺不可能/ガードクラッシュ効果/ヒットストップ48/坩 
卜判定（攻擎力820 0) /ロズキクロスで吸収不可能 

聽溫溫 r ( 5 if : /24 〜 綱能'ダ’ 


i/ ダウン圃_^5饑/ ロズキクロスで物 


I効ロック技以外でのけぞらない，ガードできない（盤石、岩戸でのガードは可能）/横方向への移動速度が3割滅少/キャンセル版硬直0 

| 一20 | 36 |全|ヒットストップ期/相殺不可能/ AH 不印 fc/ ガードクラッシュ効果/ケズリダメ…ン4000 /□ ズキクロスで吸収不可能 


舞織/土のアルカナオホツチ 
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美凰/火のアルカナランゴン 




立ち A 
立ち B 
立ち C 
♦+A 
♦ + B 
♦+C 
しゃがみ A 
しゃがみ B 
しゃがみ C 
ジャンプ A 
ジャンプ B 
ジャンプ C 
ジャンプ E 
立ち E 

立ち E (最大タメ） 
しゃがみ E 

しゃがみ E (最大タメ） 
レバー入れ投げ 
ニュ-トラル投げ 

空中投げ 
白虎崩虔 A 
白虎崩虔 B 
白虎崩虔 C 
龍亢山 A 
青龍亢山 B 
IHI 亢山 C 
玄武 W 9 A 

玄武蹁陣 C 
玄和 《 f»A (2 発目） 
玄武 K 陣 B (2 発目） 
玄武 sine (2 発目） 
玄我 》»A (3 発目） 

玄武蹁陳 B (3 発目） 
玄武踏 »C (3 発目） 

朱雀宝輪 A 
朱雀宝輸 B 
朱雀宝 _C 
地克転身 A 

地克転身 c 

四道 （1 段目典進） 
四粧道（乱舞蘼分） 


通天炎舞 

麒麟靠擎 


U 崩戰 
U 期戟噴破 

MMMnmm ( ef ) 


(r 


2 


1 




1⑹ 

⑻1 (t, 
2⑻2 
⑻2 

1 習 
1 '10' 1 
'3_ 2 _2丨 
U 3〉2 ⑵ 
1⑺1 




下 X 2 


横 

仏 

露 


r7x6 


»X2* 


口: 0 ]. 




300- 

500* 

1200 


6000 5 

100 X 30100： 


^8 6 3] 


87 (80) 
X7 


。び 




51：；- 


33 X 5- 

15- 

[30-56] 


品 


0 X 30* 30 X 30* 


m 


動作中被 CH 判定無しヒト時の10以降、： 

生 3 F 以内の技が連続ヒットする 

相殺判定《腕周囲）/動作中被 CH 判定/地上ヒット 
7 〜9相殺判定（胸〜腕） 

5〜7相殺判定（前足）/動作中被 CH 判定無し/ヒット時の12以降、必殺技&立ち B& しゃがみ B&.+B に移行可能 
11〜14相殺判定（前足） .♦ 

低姿勢&腦定（前） 

被 CH 判定無し/ヒット時の11以降、必殺技 &.+ A & 立ち B & しゃがみ B&_+B に移行可能/地上ヒット時発さ 

11技が連縞ヒットする . 

_殺判定(腕商睇/勘作中被 CH 利定/地 i : ヒ 
5〜⑼氐姿勢 
動作中被 C _ 定無し 


1〜27«0#淀 

7〜〗喔判定（頭〜飼体）/動作中被 CH 判定/〗から 4 F 間、属効対応 

25〜31相殺判定（頭〜胴体）/動作中被 CH 判定/ガードクラッシュ効果/タメ時間24/鏡版動作25 

7-9 淀舰外館面）、 10 M 2 梅齡膝（肩〜卸 i ) /10 M 7 反射利定 m ±) / IWmKHW 定/ I から 6 F 亂 

27〜29相殺判定（前面）/30〜32相殺判定（腕〜 k 足）/30〜54反射判定（前上）/34〜空中判定/動作中被 CH 利 
定ガードクラッシュ効果/タメ時間24/鏡版動作27 

動作中被 CH 判定無し/ダウン回道不珂能/硬直が解けてから81 F 後に相手が起き上がる（相手はあと） 

発生 5 F 以内の技が確定する 
: 後に相手が起き上がる（相手はあと）/縦方向投 


超超 
超 M 超 
超 * A 超 
超 * A 超 
超 * A 超 
超* A 超 


動作中被 CH 判定無し/3段目のみ HC ^ I 能/ヒット時強制立/ 

觀麟飄4?ウン回避不可能/硬直基が解けて ; 


II 


[たせ効果、 
r か刪 


-空中判定 
トド時4 


$敵/9〜17空中判定/1〜17被 CH 判定 
12〜22空中利 m /1 〜 22» CH 判定 
ン15〜25空中判定/1〜25被 CH 判定 
- S 下半身無敵&纖げ無敵/5〜空中判定 
1〜〗0上半身無敵/1〜8対投げ無敵/9〜空中判定 
1-1 1無敵/12〜14対打擊赚 

13〜21派生技に移行可能/ヒットストップはヒット時5、ガー 
1$〜23派生技に移行珂能/ヒッ好ストップヒット時5、ガード時4 
22〜26派生技に移行可能/ヒットストップヒット時5、ガード時4 
M 〜20^生技に移行可能/ヒットス f ッブ匕ット時5、ガード時4 
^5〜22派生技に移行可能/ヒットストップヒット時5、ガード時4 
E に移行可能/ヒットストップ匕ット時5、ガード時4 
相殺判定/ヒットストップヒット時21、ガード時18/ヒッ 
相殺判定/ヒットストップヒット時21、ガード時18 
19〜20 (腕周囲）/ガードクラッシュ効果 

1〜2權 CH 判定/動作中に着地した場合着地硬直9硬直差は地克転身を* U* でキャンセルときのもの（発生 18) 

1〜25被 CH 判定/動作中に着地した場合着地硬直9/硬直差は地克転身を最速でキャンセルときのもの（発生 21) /各 
種キャンセルは2段目のみ可能 

1〜27被定/動作中に着地した場合着地硬直9/硬直差は地克転身を鼉速でキャンセルときのもの 
種キャンセルは3段目のみ苛徒 

〜32空中判定/13〜17対投げ無敵/7〜21、25〜33キャンセル可能 （ HC & EFC 除く)1 

22〜32空中判定/13〜〗7対投げ醜/7〜2〗、 2 S 〜39キャンセル可能 （ HC & EFC 除く） 

[22 〜32空中判定/13〜17対投げ無敵/7〜21、25〜39キャンセル可能 （ HC & EFC 除く ） L 

*18 空中利定/ヒット or ^ 


8対投げ無敵/9, 
11対投げ娜 E /.1 
14搬げ無敵/1 


18〜29派生技に I 
12 (腕周囲）相辛 
16 (M 囲）相! 


D (触 23) / 


パ2無敵パ 
一12無敵/;: 

暗転〜2無雄/3〜 S ひざ上無敵/6〜18胸から上やられ判定無し/暗転〜18対投げ無敝/7' 

ード時 v •堆と罔時分に移待 
乱舞部分1〜5段目のヒットストップはヒット時2、ガード時3/乱舞部分6段目ヒット時のみ追加攻撃が発生、□内 
は追加攻撃のデータ/キャンセル、乱舞部分6段目： A 超、フィニッシュ部分：ヒット時天部仙掌. A 超でキャンセル 
可能、 HC 不可能 

暗転〜3無敵/4〜硬直の28対投げ無敵/硬直の3〜28空中判定/硬直の2以降各種キャンセル可能/相殺不可能/ダウ 
ン回避不可能/2段目を着地寸前の相手に当てた場合、硬直が解けてから 45 F 後に相手が起き上がる(相手はぁと)/2段目 
の攻擊力は「2000+嵌成立時の高度_伽〇0 + S 0_» W 搶 T ) X 100 J (出した位賺が离いほど明 i 力大) 

暗転〜3無敵/1段目ヒットストップ、ヒット時2、ガード時3/2〜7段目飛び道具判定、自キャラの暗転中も飛び道具 
部分は動き統ける 

暗転〜64無敵/糖転〜32反射判定（前〉/相殺不可能/当て身不珥能/ HC & EFC 不可能/ケズリダメ_ 

卜時ヒットストップ36/ヒット時のみ派生技に移行苟能/エクステンドフォース中発生1〇 
ダウン回避不可能/相殺不可能/当て身不可能/ HC & EFC 不可能/ヒットストップ0 | 

壁受け身不可能/当て身不可能/ HC & EFC 不可能/匕ットスト、ンプ48/ヒット時のみ派生技に移行可能 
|ダウン回避不可能/相殺不可能/ HC & EFC 不可能/ヒットストップ0 
ダウン回避不可能/ HC & EFC 不可能 










































リリカ/風のアルカナテンペス#ス 



ステップ 
バックステップ 
トルネードエッジ (1 鳄目） 
トルネードエッジ (2 死 B) A 
トルネードエッジ (2 発目） B 
トルネードエッジ (2 鳝自） C 
トルネードエッジ (3 発目） A 
トルネードエッジ (3*B) B 
トルネードエッジ (3 発自 K 
ドライブエッジ A 
ドライブエッジ B 
ドライブエッジ C 


7〜3格觀生技に移行可能 
全体36/1〜9無敵 M 1〜29各種派生技に移行可能/11以降レバー前方向で停止モーシ三 

3 霧| ± 8 900 95(節）一2 2: 


プリップスルー 
ウォールステップ 
スクリューエッジ 
スクリューエッジ追加攻撃 a A 


スクリューエッジ追加攻撃 a B 
スクリューエッジ追加攻擊 a C 
スクリューエッジ細攻擎 
スピードブレード 
ブーメラングライド 
ヒールカッター 


ハリケーン;イラル 


サイクロンストーム 


ナイトストリーム 
クロスエツジタイフーン 


ク a スエツジタイフ-ン (EF) 


k/i 4〜7相殺判定(臀部） 

全 5〜7相殺判定(臀部） 

7対投げ無敵/8〜13空中判定/動作中被 CH 判定/1から 4F 間、属効対 f 
26〜39相殺判定体)、40〜43相殺判定(前脚)対投げ無敵/か 
効果/タメ時間 24/f ル” 

7〜17反射判定(前上)/動作中被 CH 判定/1から 6F 間、属効対応 
當22〜33反射判定(前神仰判定/ガ-ドクラッシュ5 
一動作中被 CH 判定無し/ダウン回避不可能/硬直が解けてから6 
一 動作中被 CH 判定無し/2段目のみ HC 可能 
一 動作中被 CH 判定無し/ダウン回避不可能./縦方向投げ間合いは高さ一 24〜72 


J 応 

f 〜36 空中判定/動作中被 CH 判定/ガードクラッシュ 

•効果./タメ時間21/鏡版動作19 
>60F 後に相手が起き上がる(相手はあと） 


n 




14(16)1 

.寶翊 


着地後 
18 

全体26 
16+ 
着地24 
着地後9 

mm 

着地後 

I 10 I 

着地後 
18 


~ 




忍 


▲ 


1000X3- 

4000 


1000* 
1500* 
200 xn 
0*700X16 
•2200 X2 
•1000 
0-780X6. 
1600X2* 
700X14* 
2200X4- 
1000 


把 X2. 
100X14* 
50X4 - 




22*30* 

22 xn 
-•32767 
X18 
•32 


ぬ767 

X18 

•32 


停止モーシヨン全体9,.停止モーシヨン中はガード可能/停止モー'二 

^ 超 *A 超|ヒット or ガード時15〜22派生技に移行印!！ 


ヒット or ガード時12〜17派生技に移行可能 
h ド時13〜1か派生技に移行司能 
ド時14〜19派生技に移行可能 
_足5 


卜 or ガ 

ヒット or ガード時 M 〜19 
6~9«殺判定獅&韵 
ガードクラッシュ効果 

8対投げ無敵/9〜19空中判定/11〜13相殺判定(前足)/11〜15足元無敵/1へ 


• 13被 CH 判定/22〜派生技に移行可能 
12対投的嫌/13〜23空中利定/15〜17相殺判定(前足〉/15〜19足元無敵/1叫7被 C_ 定-派生技に移行可能 
■32 空中判定/29〜31相殺判定(前足)/1〜31被 CH 




ガー W»l ね返 y 记移荇ヒット時;®#をロックする/1〜持空振明®»の3〜13滅生技 
1対投げ無敵/12〜空中判定/全体は壁に到達後のもの,壁到達後2〜12派生技に移行可能/動作中被 CH 判定無し 
1〜2対投げ無敵/3〜 28S 中判定/1 7-28, 33〜 39* 派生技に移行可能 


ノ 3以降ジャンプでキャンセル可能 


げ無敵/12〜14、26〜31足元無敵/15〜25下半身無敵/13〜32空中判定/29〜31相殺判定 


超 .A 超ガード時跳ね返りに移行给体幻)/ヒット時相手をロックするハ〜持_*构#〇<利定/碰艰«の3〜13派生技に移行可 


~32低姿勢/19〜30派生技に移行可 f 


定(力力卜）/硬直差は 


トルステップ的)/棚の；^3漉生 
f は立ち状態のはあとにガードさせたときの 


1〜17足元無敵/1 

纖益 2 +着 

1〜足元無敵/1対投げ無敵/2〜空中判定/14〜15相殺判定 （ 

もの/着地硬直の5〜19派生技に移行可能 
1〜足元無敵/1対投げ無敵/2〜空中判定/動作中被 C 剛定無し 
1〜5対打擎無敵/25〜39被 CH 判定/7〜25派生技に移行可能 

発生は20〜32 (暗転) 5、壁との鉅離で変化する/相殺不可能/ガード時跳ね返リに移行(全体 29) /I段目ヒット時相手を口 
ックする/2〜9段目低確率で「攻擊力1600、ダメ補正95、復帰補正一 2J の攻擊が発生 

暗転〜1無敵/2対投げ無歎/3〜空中判定/1〜17相手をすリ抜ける/2〜 4«C_ 定/I〜2段目ガード嫌直 0F/2 〜16レ 
バー嫌作で軌道制御可能、__時1段目の^^遅くな？ 

:可能/当 




t 無敵/相殺不可能/当て身不可能/1段目ヒット相手をロックする/ケズリダメージ無し/ガード時のみ22 


策無敵/相殺不可能/当て身不可龜/I段目ヒット相手を a ックする/ケズリダメージ鳜し/ガード時のみ1分 




立ち E、 しやがみ E がジャンプキャンセル可能になる 


ヴェ a クス 
スクトゥム 


ヴェルがス 
ファ/けス 
ア/刚ア 
”オレオ 


(咖6 


L、 3段ジャンプが可能になる(一回のジャンプ中にどちらか一方のみ） 
着地ま 


II 


潍97 



p 被 CH 判定/9落下開始/10以降ジャンプ、空中ダッシュ、ホーミング以外の行動が可能 
乍中無敵/相手を前方に押して蘭合いを* rr/ ヒットストップ中は動作が進行しない 

1〜12被 CH 判定/1 

用者をサ■一 • ^ 


1被 CH 判定/暗転後9以降は必ず発生/ボタン連打&レ/《ガチャで攻擎回数増加(硬直も増加する)/反射可能 
全体26/持嫌時閜264/ジャンプキャンセル哥能な空中技を空中ダッシュでキャンセル可能になる(ジャンプキャンセルと空中ダッシュが可鉍な状況のみ)/硬瘇終了後に効果発動(効果は必ず発動する)/キャンセル版砸«0 

ド硬直 23F 


(8^)〇| 全体 125 | 一 34 |打(き） | || I 8〇〇〇 1 50 1 -20 | 26 |全 j 相殺不可能/ AH 不可能/ケズリダメージ1000/ロズキクロスで吸収不可能/ヒットストップ48/ガート飞 








施_ 义 . 感 





























































>00 X 2 95 (80) -2 22 全 产 / 繼作中被 CH 判定無し/邃打キャンセルは 2 段目後可能 


12〜 15 v 20~21相殺判定（カバンの馬画） 



‘醜紙!#ジ綠龙 c &cmmm > 


— ___<カバンの两囲） 

/連打キャンセルは2段目後に可能 

巧能 

【能 0 EF 中のみキャンセル「全」 

一し-- EF 中のみキャンセル「全」 


30〜41相殺判定（上半身の前方側）/ I 〜29反射判定（前）ノ42〜57反射判定（後上）動作中被 CH 判定.ガードクラッシュ効 
果.，タメ時間30.鏡版動作35 

1〜9反射判定（前）/12〜19反射利定（前上）/動作中被 CH 利定/ I から 9 F 圈、厲効対応 

1〜24反射判定（前）/28〜39反射判定（前上）/動作中被 CH 判定/ガードクラッシュ効果/タメ時間 25/0 DS 動作25 
動作中被 CHW 定無し/ダウン回避不可能 〆 硬鹰が解けてから 97 F 後に相手が起き上がる（相手はぁと） 

動作中被 CH 判定無し/ 3 段目のみホーミングキヤンセル可齙 
_中被⑽越 S し/ダウ V ® 邂不可摘樹讎いは离卜 24-72 
ボタンを押して〗 F 後に動作を,始する ^ 

t ボタンを押して! F 後に動作を猶する/卜 38 Am 無敵/動作終了後人形振リ向き 
I ：ボタンを押して 1 F 後に動作を_始する 

t ボタンを押して if 後に動作を薄始する/ Dfm ? •後人彬振り向き 
はボタンを押して1 F 後に動作を_始する 

人形はボタンを押して〗 F 後に動作を两始する 

[ T 〜 6« CH 判定/ダウン回避不可能/投げ成功後相手はレバー入力が上下左右逆になる（起き上がつてから 1 S 6 FIB ) /効! 

中に緋の I •のレーツェルを決めると効果終了/»直が解けてから 61 F 後に相手が起き上がる（相手はぁと） 


朗 ヒット 織目似 翻 ガ—⑽則糊* 34 ，出現後 

動作中被 CH 判定無し/発生は人形がリーゼロッテの方向を向く時«/ボタン押しつばなしで動作時 W を延長可16/■ボタン離して 
から16で動作終了/回収動作は 20 F (最短で回収は 30 F ) /行動中 or 死亡中の人形は、人形に接近すれば回収可能 

鱗溫?羯鱗溫 

動作中被 CH 判定/1で人形のやられ利定極小/2で人形無敵/復帰時は1で人形のやられ判定復活、5から人形は行動可能 

151^緊志溫キ瞧娜今ゲ/ノ4*«ぺレン J 、 _ 

1〜12被 CH 判定/6でマーキング成立/最大5個まで役■可能/マーキングは「抗えぬボイゲン」、「狂おしきベレン J 、 「無垢 
なるラーデン」、 ザ用時のもの 

1段目は AS は後方、 B 版は垂霣、 CK は前方に雄ねながら攻撃する （ A ® の向#に拳拠） 

1段目は A 版は後方、 B 版は垂直、 C 版は前方に# Ma ^： がら攻擎する （ A ^ の向きに準拠）/攻擊後マーキングがある場合、硬直の 
30から行動を関始する 

発生はマーキング成立から移動を薦始する畤鼸/持繞«：マーキンクまで （11 F 以内にマーキングに«達した場合はその場に 
11まで停凍）最大1ヒット 

空中版1〜着地まで人形のやられ利定極小/マーキング位霞まで人形が移動/地上版は移動中、空中版は移動後マーキングを通 
r か通常に戻る 

' キング®^にワ-プする 

キングの位置へワープする/持統は着地するまで/最大1ヒット/33〜着地するまでジャンプ攻擎でキャン 

1〜4段目のヒット XK ップはヒット時2、ガート货3/攻攀後マーキングがある場合は砸窗の8から行動鼸始する/5段目の持嫌4 
〜12は後痗補 IE 96 

移勤中人形のやられ利定極小/1〜4段目のヒットストップはヒット時2、ガード時3/攻擎後マーキングがある場合は碩窿の8か 
ら行動_始する/5段目の持統4〜〗2は復帰禰正％ 




持統：3⑶ X 7.3 (23) 3 X 5.2 ⑼8 (12) 19/暗転〜12無敵/被 CH 利定無し/1〜4段目のヒットストップはヒット時2、 
ガード畤 3/122 F 目 （15 段目終了後 11) で人形分離/分離後人形は全体42、動作中無敵 

持親：3 (3> X 7-3 (23) 3 X 5-2 (12) 8 05) 的/味〜31無敵, 32〜40被 CH 利定卜4段目のヒットストップはヒット 
時2、ガード時3/播転後必ず人形回収/ 159 F 目（巧段目縳了後11> で人形分難/分鼸後人形は全体42、動作中無敵/人形死亡 
時使用できない 

1〜11被 CH 判定/12で人形分離/分離後人形は全体47 (地上版）' 動作中無敵/空中版の持嫌は接地後3まで/〗段目ヒット時相 

. レ....：：.-...ンパパ ' 

勤作中被 a 伴〗定/_中に人形の体力完全回復 /_ K 後2〜35人形無敵、»作を中断する 

攻擊力： 0 • {200- 100} X 31• 1000 • 900 • 3000/暗転〜18無敵/被 CH 判定無し/相殺不可能/当て身不可能/ダウン回避不 
可能/最初に股■したマーキングから 2 F ごどに攻擎利定が出現/1段目ヒット時相手をロックする/«窗が解けてから〗 09 F 後に 
相手が起き上がる（相手はあと） ^ ^ ^ _ . 

攻孳力： ()• {1000 * 900} X 5*1 000 •4500.300乂 3 - 2000/鳙€~16«1«/被(：》利定錶し/相殺不可戆/当て身不可艇/ダ 
ウン回避不珂能/最初に股■したマーキングかごとに攻擊判定が出現/1段目ヒツト時相手をロックする/硬®が解けてか 



87 (70) 

95*83 


500 X 4 - $5 X 4 
2000 83 

I 0100 

^ 87(70) 

/事前に待機させ 




潘<0期!嫩 ifc ) / 発生後 S 3 で影は®5=6に庚る m 

1〜11被 CH 初定/ I 段目ヒットストップ0/2段目相殺不可能/23〜 AH 可觴/〗3で命令完了（影の移動停止）/発生後72で影 

1〜11被 CH « 定/23〜 AH 珥能/12で命令宪了（影の移囊)#止）ヒット時相手を肋 F 拘束、拘束中は必級技射印&その場に困定される 
(その場で移勘积可能）/拘束中に攻撃を受けると効果終了/持嫌 or 拘束終了後25で足元に戻る扪 
1〜19被 CH 判定, • 30〜 AH 可能. 21で命令完了（影の移動停止）/発生後43で影は足元に戻る m 

1〜11被 a#j 定ハ〜4段目ヒットストップ0/5段目梱设不可能/22〜 AH 苟能/13で命令宪了（彩の移動停止）/発生後67で彩は足充に 
戻る/硬®差は4段目3： ' •: -2 

の移動停止）/ヒット時相手を 120 F 拘束、拘束中は必段技封印&その場に固定される 
(その場で移動系動ハ ：戻る m 

暗 IE 後 mCH 利定/13〜 / Wli / 箱転後3で命令充了（影の移勘#止）/3段目発生後48で足元に II る ！ M 
■1^ ャンセル版硬窳〇 

作中被 CH 判定無し/ AH 不埒能/投げ躅合いは使用•ャラの通常投げ役げ!*合い+8ドット(キデ 
ゾ効果時間は尿苗終了後17從/効果時簡中は g の効果あり、アルカナ必殺技を使用できない/全 


§した場合も強化されるキャン H 

MIMMi 


I 時相手を影化する / g 


ヽ/全休は空振り裝 


切/^' 
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不可能） 


J に復嫌する、復痗モーシヨンは全体21、1〜21無敵、2〜 D ボタンの各種移動でキヤンセル可饞 《 

徐/命令完了時 or ボタン放し後1必ず影は発生（攻拏判定無し）/足元に影が庚る前に命令を宪1 



糸2 :攻撃を受けた瞬®攻孳树 
t 場合' 移動先から発生（待機 


i 後の入力で影を移動可能/影の待機中に本体がガー i 


r 完了時 or ボタン放し後1必ず影は発生（攻拏判定無し）/足元に影が R る前に命令を充了させた場 d 、 
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舊: 

着地 7 


1$ 

3X4-10 

3X4-2 

3X4-9 

3X4*7 

着地まで 


& 


画面端壁到達 
までI後 

画面端壁到達 
まて • I後 


^ ES 9 ESSI ^ ni ^9 E 3 BSSSHIHHHIHIHIB 3 l 


+1 弱/ノ A 500 95(80) 一2 22 全連/全 /J 動作中被 CH 判定無し 



—•全 

連当/全 

A 必 .A 超 
_A 
Ar - A 


P/ 連繞技に組み込める/連続技でのヒットは投げ間合いではなく別途攻拏判定で判定 


8叫湘殺鞭(突 
3〜14相殺判定(ミ. 


11〜19相殺判定(ミケの顔)/24以降各種キャンセル两能/相殺不可能 
動作中被 CH 判定無し 

6〜喔利定淺き出したマント)/ 6〜16反射判定(前上） 

1〜21被 CH 判定 

3〜4(ミケの顔)/動作中被 CH 判定無し/ダメ補正、棒部分:91(80)、ミケの顔部分:91(70> 


動作中被 CH 判定無し 

卜(ミヶの勘 

16〜17相殺判定(頼子の全身）/〗6〜26反射判定(前上)./1段目 HC 可能 
1〜 24«CH 判定/飛び道具利定/ケズリダメージ100/データは r ■版 J P ♦版 J r 制坂」のもの 
1〜21反射判定(下)/ 3〜8相殺判定(頼子の全身） 

6〜28足元無敵/〗5〜2棚殺判定(顆子の全身)/動作中被 CH 判定/〗から 5F 間、属効対応 

22-61 足|無敵/22対投げ無敵/23〜58空中判定/32〜37、50〜57相殺判定(賴子の全身)/動作中被 CH 判定/ガード 
12〜20反射判定(前上)/動作中 JftCH 判定/1から 5F 閹、属効対応 
27〜45反射判定(前上)/ガードクラッシュ効果/タメ時間22/鏡版動作22 

動作中被 CH 利定無し/ダウン回避不哥能/硬直が解けてから4汗後に相手が起き上がる(相手はぁと） 

動作中被 CH 判定無し/2段目のみ HC 可能 

動作中被 CH 判定無し/2段目のみ HC 可能/縦方向投げ聞合いは高さ一 24-72 

7〜18足先にやられ判定無し/1〜43被 CH 判定/19〜43反射判定(後上)/ガード時跳ね返リに移行(全体 18) L 

3〜8足先にやられ判定無し/9〜足元無敵/12〜37反射判定(上)/1 -37 被 CH 
,/2〜空中判定/7〜27反射判定(後)/〗〜27被 CH 判定/ガード時跳ね返リに移 


/ 〜 IO 疋 W し *^ ウれ刊疋霈し / I 〜刊 : 

} R 巧溫纖广 

1対投げ無敵/2〜足先にやられ判定無し/2 
行(全体 24) 


I〜39被 CH， 
f 〜 48»Cm 
，58«CHI 

•mmcm 

»37被 CH， 


12〜33反射判定(後上> /I〜53被 CH 判定/動作中に着地した場合硬直終了/ガード時跳ね返りに移行獅18> 

持続中反射判定(上）/持続の最後〜硬直の 1F 以外空中判定/1〜持続の最後まで被 CH 判定/ガード時跳ね返リに移行 

1〜22被 CH 判定/ガード時跳ね返リに移行(全体 24) 

:了擎無敵/19〜反射判定(後上)/22〜43被 CH 判定/35〜 44BorC 版(強化)に移行可能/1〜3段目ヒットストップ1 
雕/卜!職撃無*£/2〜於 42〜OTM^/12 〜40反射鞭㈣ /IS 〜40被 G# 淀/ 40AorC 版(強似嫌 
行印 fe/1 〜3段目ヒットストップ1 

1無吃/?〜6^打擎無敵/2〜荦中判定/7〜27被 CH 判定&反射判定(後)/7〜足元_»/20〜28は AorBUg (強化)に移 

1^11/対打擊無敵/〗2〜19爽 CH 判定&反射判定(後上)/_中に着地した場合硬蘧終了/28〜 34BOK： 版(強化)に移抒 
可能/卜3段目ヒットストップ1 

1〜被 CH 判定/6〜持統中反射判定(上)/持統の最後〜硬直の1 F 以外空中判定/着地後の攻擊がヒット or ガード時のみ最 
終段が発生/最終段の1 F 後のみ AorC 版化)に移行可能/最終段以外ヒットストップ1 
$~22反射利定(後)/I〜22被 CH 利定/18〜 23AorB 版化)に移行可鼈 

| h 判定/〗段目ヒットストップ2/攻擊を受けた次のフレームで攻擎判定消失/ HC&EFC 不可能 
H 判定/1〜2段目ヒットストップ2/攻繫を受けた次のフレームで攻擊利定消失/ HC & £FOF 可能 
1〜58被 C H 判定/1〜3段目ヒットストップ2/攻轚を受けた次のフレームで攻擎判定消失/ HC & EFC 不可能 
H 判定/1段目ヒットストップ2/攻擊を受けた次のフレームで攻擊判定消失可能/ HC&ER： 不苟能 
H 判定/1〜3段目ヒットストップ2/攻擊を受けた次のフレームで攻擊判定消失/ HC&EFC 不可能 
1〜43被 CH 利定/I〜 S 段目ヒットストッカ/攻擎を受けた次のフレームで攻擎判定消失/ HC&EFC 不可齙 
硬直は空振り時のもの/ガード or ヒット時供ね返リに移行(ヒット時全体 1(k ガード時全体 12) 

HggP H 判定/レ/ ^一入力方向に最大6発禪を射出(コマンド入力後、 IW 《一をニュートラルに戻女と彈射出動作へ移行) /) J \ 
調—ま3〜71/レバー入力時12から弾射出版に移行/硬直(全体)は追加入力しなかった場合のもの/ HC & EFC 不可能 

入^!^^〜 レバー入力時 9 から弾射出版に移行/特定の順番で入力した場合 22 で完成版へ 

边作中無敵/相殺不可能/当て身不可能/ HC&EFC 不可能/吹き飛び、三角形:横(き）•復帰不能時間11固定、五芒星:壁. 
後帰不能26/1從|か§必殺技必殺技が強彳 L 効 f §間声形通 p 圊、五芒星: がけ無効 

明転〜4«激/5〜32被 CH 判定1段目ヒット時相手をロックする/相殺不可能/ HC&EFC 不可齙 
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きら/7_|(のアルカナニプトラ 


I 一 ....…... r% 




立ち A 

8 

7 

4 

+4 

弱/上 

A 

700 

95 

(80) 

-2 

22 

全 

連当/ 
全ハ 

動作中被 CH 判定無し 

立ち B 

16 

8 

24 

-11 

パ 

C 

1700 

83 

8 

20 

•全 

全 

6〜13相殺判定（スライムの上半身） 

立ち C 

18 

4 

20 

-1 

強/横 

D 

2200 

83 

一8 

30 

立屈 

全 

1〜13相殺判定（スライムの足全体） 

♦+C 

26 

4 

15 

十4 

整 

D 

2600 

嘆:: _:! 

■曙 

26 

棚 

全 

10〜19相殺利定（スライムの全身）、20〜22 (スライムの足全体） 

しゃがみ A 

10 

3 

6 

+3 

弱/ノ 

A 

500 

95 

(80) 

一2 

22 

全 

連当/ 
全 /J 

4〜12反射判定（下） 

しゃがみ B 

10 

4 

24 


上 

C 

1400 

91 

(80> 

一4 

28 

立屈 

全/ Hi 

4〜31蘭判定（上} 

しゃがみ C 

9 

6 

24 

一7 

足 

D 

2800 

70 

一10 

56 

屁空 

全 

— 

ジャンプ A 

8 

6 

14 

- 

弱" 

WtkM ： 

700 

95 

-2 

22 

立空 

全/ J 

5〜判定（スライムの碗の用囲）/動作中被 CH 判定無し 

3〜16相殺判定（スライムの上半身） 

ジャンプ B 

17 

4 

17 

— 

強/た 

c 

1600 

87 

-6 

56 

立空 

全 

ジャンプ C 

20 

6 

23 

一 

強/横 

__l 

2400 

83 


30 

立空 

全 

1〜13相殺判定(スライムの前部） 

ジャンプ E 

12 

26 

9 

— 

弦/下 

D 

2500 

70 

一10 

30 

立空 

- 

相殺不可能 

立ち E 

35 

5 

37 

-18 

壁 

0 

3000 

痛 


26 

立屈 

A 必. 
縐 

10〜2權殺判定（全身）/31対投げ無敵/32〜51空中判定/35〜足元無敵/動作中被 CH 判定/1から 24F 間、钃効対 

立ち E (タメ） 

56 

6 

37 


壁 

E 

4000 

70 

一10 

26 


A 必 • 

A 超 

10〜44相殺判定（全身）/51対投げ無敵/52〜73空中利定/56〜足元無敵/動作中被 CH 判定/ガードクラッシュ効 
果/タメ時間45/鏡版動作32 

しゃがみ E 

17 

4 

17 

4-2 

打 

D 

2400 

83 

-8 

66 

mb 


1〜5賴判定（スライムの前部）パ〇-20反射判定（前上）/Iから 5F 蘭、属効対応 

しゃがみ E (タメ） 

37 

3 

23 

- 

打(き） 

E 

2800 

83 

一8 

15 

立屈 

A 必 • 

A 超 

1〜25 (スライムの前部）/29〜48反射判定（前上）/動作中被 CH 判定/ガードクラッシュ効果/タメ時閡26/鏡版 
動作32 

レバー入れ投げ 

3 

1 

23 


- 

- 


— 

— 

- 

128 

一 

動作中被 CHIU 定無し/ダウン回避不^ T 能/硬直が解けてから 76F 後に相手が起き上がる（相手はあと） 

ニュートラル投げ 

5 

1 

23 

— 

パ 

— 

2000 

50 

一20 

90 

128 

- 

動作中被 CH 判定無し/ HC 可能 

動作中被 CH 判定無し/ダウン固避不可能/硬直が解けてから 54F 後に相手が起き上がる（相手はあと）/縱方向投げ 

P 邊合いは高ざ 一24〜72 

1〜27被 CH 判定/ダウン回避不可能/硬直が解けてから61 F 後に相手が起き上がる（相手はあと） 

1〜27被 CH 判定/ダウン回避不可能/硬直が解けてから 6〗F 後に相手が起き上がる(相手はあと） 

空中投げ 

3 

1 

23 

— 

— 

■ 

2500 
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きら様ドライバー A 

7 

1 

33 

- 

- 

- 

5000 

- 

- 

- 

240 

- 

きら梅ドライバー B 

5 

1 

35 


- 

Hi 

6500 


— 

- 

200 

- 

きら様ドライバー C 

3 

1 

37 

— 

- 


8000 

- 

— 

— 

160 

— 

1〜27被 CH 判定/ダウン回避不可能/硬直が解けてから 61F 後に相手が起き上がる（相手はあと） 

フライングきら様ドライパ_ A 

3 

1 

35 

— 

- 

- 

'5600；：:：：：； 

— 

- 

— 

190 • 
160 


1〜27被 CH 判定/ダウン回避不可能/硬直が解けてから 61F 後に相手が起き上がる（相手はあと）/縦方向投げ間合い 
は高さ一 24-136 

フライングき6様ドライパー B 

5 

2 

35 

- 

- 

- 

5600 

- 

- 

— 

206 • 
168 

ぉ 二… 

1〜30被 CH 判定/ダウン回避不可能/硬直が解けてから 61F 後に相手が起き上がる（相手はあと）/縦方向投げ間合い 
は高さ一24〜144 

フライングきら梅ドライ/。 一C 

7 

4 

35 


— 

■ 

5600 


- 

- 

222 * 
176 


1〜 3H 伸 J 定/ダウン回避不可能/»襄が解けてから 61F 後に相手が起き上がる（相手はあと）/縦方向投げ簡合い 
は高さ 一24〜152 

大道寺バンカーバスター A 

12 

12 

35 

— 

一 

- 

4000 

- 

- 

一 

160 

- 

4〜23相殺判定（全身）/I〜47被 CH 判定/ダウン回避不可能/硬直が解けてから61 F 後に相手が起き上がる（相手は 
あと） 

大道春バンカーパスタ _B 

24 

20 

35 



- 

4000 

:養 

一 

- 

190 

— 

1〜67被 CH 判定/ダウン回避不可能眉直か解けてから 61F 後に相手が起き上がる（相手はあと） 

1〜37被 CH 利定/17〜空中判定/ダウン回避不可能/硬直が解けてから 61F 後に相手が起き上がる（相手はあと）/ 
縦方向投げ間合いは高さ一16〜224 

ダウン回避不哥能/硬直が解けてから 61F 後に相手が起き上がる（相手はあと） 

大道春バンカーバスター C 

鼷天瘋擎バックドロップ 

18 

10 

U 

- 



4000 

- 

— 

一 

160 - 
240 

- 

— 

— 

— 

— 

— 

- 

2000 

- 

— 

一 

.一 


江古田式グレネード 

11 

4 

38 

一 

- 


2400 

— 

— 

— 

ガ不 


1〜14スライムの屑から上やられ判定無し/相殺不可能/当て身不可能/空中の相手のみヒットする/江古田式〜ヒッ 
卜後の連統技中に江古田式〜はヒットしない/ヒット時相手はダウン回避状態/硬直が解けてから 2F 後に相手が行動 
可能となる（対エルザのみ相手側が 6F 先に動き出す/»直中のきらは無敵） 

江古田式ロヶット曲 

11 

4 

38 

— 

— 

■ 

0* 

2600 

91 (70) 

• 100 

一4»0 

- 

m 

— 

1〜】4スライムの肩から上やられ判定無し/相殺不可能/当て身不可能/空中の相手のみヒットする/江古田式〜ヒッ 
卜後の連統技中に江古田式〜はヒットしない/2段目のみ HC&EFC 可能 

江古田式ランドマイン 

江古田盟クラスタ 

江古田型クラスタ _B 

11 

15 

27 

4 

3 

3 

38 

14 

9 

+3 

打(き） 

強〆ノ 

強/ノ 

..備考 

参照 

51 

3200 

2200 

2400 

83 

83 

(70> 

83 

(70) 

-8 

-8 

一8 

25 

30 

30 

ガ不 

全 

全 

超. 

觸 

超. 

A 超 

1〜14スライムの肩から上やられ判定無し，/相殺不可能/当て身不可能/空中の相手のみヒットする/江古田式〜ヒッ 
卜後の連続技中に江古田式〜はヒットしない/ HC&EFC 可能 

1〜?4足元無敵/2対投げ無敵 フ射判定（前上）/相殺不可能/ガード硬直' 地上：14、空 

中：16/ヒット or ガード時相手と離れない 

1〜6、23〜26足元無敵/5対投げ無敵/6〜25空中判定/7〜22下半身無敵/27〜34反射判定（前上）/相殺不可能/ 
ガー ド硬直、地上：14、空中：16/ヒット or ガード時相手と離れない 

江古田轚クラスタ _C 

26 

3 

13 


ノ 

C 

3000 

83 

(70) 

-8 

30 

全 

超. 

A 超 

1〜6、23〜26足元無敵/5対投げ無敵/6〜25空中判定/7〜22下半身無敵/26〜35反射判定（前上）/相殺不可能./ 
ヒット or ガード時相手と離れない 

アルマゲドンパスター 

3 (暗転) 

4 

34 




1200 - 
2400- 
6400 

- 

— 

— 

210 


1〜暗転後3無敵/4〜 26«CH 判定/ダウン回避不可能/硬直が解けてから 9F 後に相手が起き上がる（相手はあと） 

1〜暗転後1無敵/暗転後2〜 26«CH 利定/ダウン回避不可鼈/が解けてから 9F 後に相手が起き上がる（相手はあ 
と〉/縦方向投げ面合いは高さ一32〜128 

フライングアルマゲドン 

ioee) 


7 


- 

- 

1200 

2400- 

6400 

— 



190- 

160 


ラストアルマゲドンドロップ 

3 (暗転) 

4 

34 

- 

- 

一 

2800- 

3200- 

2400* 

7900 

- 

- 

- 

144 

一 

1〜暗転後3無敵/4〜26被 CH 判定/ダウン回避不可能/硬直が解けてから 34F 後に相手が起き上がる（相手はあと） 

ラストアルマゲドンドロップ （ EF ) 

3(咖 

::3 

30 

一 

- 

- 

28 00. 
3200* 
2400* 
11400 

— 

- 

- 

\44 : 


1〜暗転後2無敵/3〜 22#K：H 判定/ダウン@遊不苟能/硬!■が解けてから 34F 後に相手が起き上がる（相手はあと） 


カデュス 
プグナクルム 
プルヴィァ 
スデイ y ア 
カタラクタ 
.ニトルム 
プレブルヴイウム 
ニンバス 
レグヌム 


立ち Eor しゃがみ E の通常版と最大タメ版のヒットスロー効果延長、通常版は相手の硬直が 8F 延長、最大版は相手の硬直が 16F 延長される/ガー 
ケズリダメージを無効化 

全体48 - | | - I — I - | ~ | ~ | - p 〜22被 CH 判定/34〜 AH&EFC 可能/24で水球が成立、 600Fff 滞する. 

1〜3!被 CH 判定/33で停薄している水球を1つ引き寄せて自身の周囲 t 
る水球が存在するときのみ入力を受け付けている 

1〜11被 CH 判定/23〜 AH 可能/15以降必ず発生/13で水球破裂&必ず発生する/発生前に水球を破壊された場合は攻擎判定が,1 
発生しない/ヒット or ガード時ヒットスロー効果延長/停浦している水球が存在するときのみ入力を受け付けている 

13無敵/1〜硬直の33まで被 CH 判定/投げ間合いは使用キャラの通常投げ投げ間合い+$ドット 

:、 600F 間停滞する/同時に水球を3つ停滞させる'*大3つまで画面上に 



堕終了後に効果発動（効果は必ず発動する）/キャン 

-L- L- L- Ipss ダク 


/キャンセル版硬菌〇 

'AH 不可能/効果持統時間は 420F 間/$ 


攻擊を受けた時点 • 

















































フィオナ/鋼のアルカナオレイカス 




立ち A 

5 

4 

5 

+3 

弱/ノ 

A 

500 

95(80) 

-2 

22 

全 

全 


9 

3 

21 

一8 

中/ ノ 

B 

1700 

87 

—6 

25 

全 

全 

立ち C 

15 

1 

38 

-16 

強/た 

D 

3800 

70 

-10 

56 

全 

全 

立ち C (タメ） 

29 

3 

43 

-23 

靡：:: 

D 

5200 

50 

-20 

20 

立空 

全 

♦+B 

22 

3 

13 

±0 

中/た 

B 

1500 

87(80) 

-6 

it 

立空 

全 

しゃがみ A 

しゃがみ B 

7 

S 

8 

+3 

'中識 

B 

900 

91(70) 

-4 

2 

屈空 

全 

8 

3 

18 

-5 

中/上 

B 

1700 

87 

-6 

25 

全 

全 

しゃが机 

13 

5 

:.23 : : 


足 

C 

2000 

83 

一 8 

52 

屈空 

全 


4 

5 

14 


弱/ノ 

A 

500 

95(80) 

-2 

22 

立空 

全 

ジャ: 

6 

5 

22 

- 

中/ノ 

B 

1900 

83 

-8 

25 

立空:'： 

全 

ジャガ C 

17 

3 

25 

— 

上 

D 

3200 

70 

-10 

30 

立空 

全 

ジャ 

16 

3 

32 

— 

た 


3000 

70 

-10 

56 

立空 



9 

11 

17 

一 5 

壁 

D 

2200 

83 

-8 

26 

立屈 

八必* 

A 超 

立ち E (タメ） 

27 

5 

25 

- 

壁 


2500 

83 

一 8 

26 

立屈 

: 

しゃ佩 

15 

5 

39 

-21 

打 

0 

3000 

70 

-10 

66 

立屈 

A 必 • 

A 超 

しゃ(タメ） 

44 

5 

32 

- 

打(き） 

pH . 

4000 

70 

ww ： 

15 

立屈 

m ， 

A 超 

レバー入れ投げ 

3 

1 

23 

— 

- 

一 

2500 

一 

— 

一 

64 

一 

ユートラル投げ 

5 

1 


— 

打(き） 

一 

500- 

2000 

100.50 

〇 •- 20 

t5 

64 

— 

空中投げ 

3 

1 

23 

一 

バ 

一 

800- 

1200 

100.50 

0—20 

20 

72*96 

— 

カレトヴルツフ A 

21 

1 

61 

一 37 

パ 


4200 

50 

-20 

20 

全 

m-m 

カレトヴ/レツフ B 

28 

1 

62 

-38 

パ 

E 

5600 

50 

一 20 

20 

全 

超 -A 超 

カレトヴルツフ C 

32 

1 

63 

-39 

パ 


6400 

50 

-20 

20 

全 

超•峨 

コルプランド A 

16 

7 

29+ ； 
着地 50 

-61 

打(き） 

E 

3300 

50 

-20 

15 

全 

超 .A 超 

コルブランド B 

20 

7 

31 + 
着地 53 

一 66 

補き 51 

.::v 

4300 

50 

-20 

15 

全 

超 .A 超 

コルブラン KC 

23 

7 

30+ 
着地 57 

-69 

打(き） 

E 

5300 

50 

-20 

15 

立屈 

超 * A 超 

ロン： J ミニアト A 

12 

7 

35 

’ +2.:: : 

強/下 

X 4 •横 

AX 4 »D 

500X5 

95 

一2 

30 

全 

超 *A 超 

ロンゴミニアト B 

19 

16 

35 

+5 

強/下 
X6 •横 

AX6.D 

500X7 

95 

-2 

30 

全 

超 - A 超 

ロンゴミ：アト C 

29 

22 

35 


強/下 
X 10 •横 

AX 10. 

500 X 11 

95 

一 2 

30 

全 

超谢 

へヴンズ7ォール 

20 

落下中 

29 

-4 

m 

A.D 

500Xn- 

2000 

95 xn- 
83 

-2xn- 

-8 

一 xn. 
30 

立空 

超 .A 超 

グランディバイド 

15 

八' 3.::::. 

32 

-12 

上(垂） 

D 

500 

91 

■ *~4 

48 

屈空 

— 

S スティチェイン 

20 

5 

29 

一 11 


D 

500 

100 

0 

— 

全 


X ンジ;£的ィング 

一 

- 

雜94 







— 

- 

- 

セイクリットブリンガー 

9 

rij 「3 j 

II 

- 

壁•横 

- 

ni 8 ooj 

rioooj 

「50J 

「70」 

r - 20j 

「-10」 


- 

- 

エク X 3 & リバー 

(暗 3 4) 2 

2 

79 

-49 

バ 

E 

8000 


20 

120 

立 

— 

(空中)エクスカリバー 

(梅 3 <1)2 

落下中 
〜 着地 
後 1 

79 

-48 

バ 

E 

8000 

50 

-20 

120 

立 

— 

ゲイボ/げ 

(暗転） 

W 

3X6»2 

X8-! 

28 

一4 

WF 

X 14 •壁 

AX14-E 

500X1$ 

95 

:.::ザ2:::: 

30X14* 

26 

全 

A 超 

セイクリッドバニッシユ 

mm 9 

1*3 

備考 

参照 

- 

壁•横 

- 

■21500. 

"1000； 

「50J 

「70J 

「一20」 

r-ioj 


- 


ウィネプ•グルスヴツヘル 

3 (暗転) 

2 

30 

- 

— 

づ 

0 

100 

0 

■ 

96 

— 

エンジェルアロー 


— 

雜39 
[全体 
181] 

— 

- 

- 


一 

— 

- 

- 


セイクリツドスレ^一 

(暗転)。 

1 

II 

一 

蟹，横 

- 

n 800 oj 
noooj 

rsoj 

Tm 

r - 20j 

r-toj 

街 

- 

- 

ウイネブ•グルスヴツヘル (EF) 

3 (暗転） 

2 

30 

- 

- 

— 

0 

100 

0 

- 

96 

— 

XWx/ レア a-(EF) 

— 

- 

全体 39 

獄 

- 

— 

— 

纖 

— 

— 

- 

— 


セイクリツドスレイヤー (EF) 

(晻 te)0 

119 

1 

備考 

参照 


壁•横 


「22000」 

rioooj 

「50J 

「70J 

「-20」 
r-ioj 





動作中被 CH 判定: 
4〜5相殺判萣期 


:衡， 

7〜賴殺判定(下料） 

1〜21被 CH 利定 

1〜5反射判定(前)/6〜19下半身無敵/10〜24空中判定/動作中被 CH 判定/1から 5FW、 厲効対応| 

1〜21反射利定(前)〜 37T 半身無败/25〜44空中物定/動作中被 CH« 定/ガードクラッシュ効果/タメ時面22/鏑 

11〜14相殺判定(剣1〜8反射判定前 M 3〜23反射判定(前上)/動作中被 CH 判定/持続の1 F 目のみ剣の下側に攻擎 
. .. 、ら 8F 間、属効対応 


A 超判定あり/1から 8F 闐、属効対応 

馆综さ，品；；!?麟觀為ブ濟奪は驟勞觀從纖ぼ削詹中被 


動作中被 CH 判定無し/ダウン回避不可能/硬直が解けてから 48F 後に相手が起き上がる(相手はあと） 




: 上〜剣）/ボタン押しっぱなしでタメ可能,ボタン放し後12で発生、6〜11 


動作中被 CH 判定無し/2段目のみ HC 可能/縦方向投げ間合いは高さ一24〜72 

H ベ20、35〜4链 g 中判定/?〜20攻擎を一発だけ耐えられる/相殺不可能/ケズリダメージ500 
15〜26、42〜55空中利定/I〜27攻擎を一発だけ耐えられる/相殺不可能/ケズリダメージ700 

32〜38対投げ無敵/〗7〜29、46〜60空中判定/1〜3〗攻撃を一発だけ酎えられる.相殺不可能々ズリダメージ1000 

18〜空中判定パ〜37被 CH 判定/相殺不可能 

mxmpmm 

26〜空中判定/1〜44被 CH 判定/相殺不可能 

:射判定(後}/^〜 8«CH 利定/持嫌は t 段目のものパ段目ヒット or ガ ーmi«2.3*3.：H、 硬鼴20に変化/1〜4 
，トストップ0/5段目ヒットストップ18/5段目のみ超必殺技でキャンセル苛能 
射判定(後)/1〜15被 CH 判定/持統は1段目のもの/1段目ヒット or ガード時持統 2*3X4*2‘1、 硬直1: 

|ヒットストップ0/7段目ヒットストップ18/7段目のみ超必殺技でキャンセル可能 | 

い 3X8*2*1、 硬直1: 


する/落下の 
ヒット 

1〜51被 CH 判定/ HC 不可能/相殺不 Z 
帰 不能時闐22/ヒツト時43〜相手がフ_ 
すまで；壁ハウンド時相手の接触判定'; i 
動作 中 無敵 &相手をすリ抜ける/14〜3 


直17に変化/1 
直17に変1/1 

ント産の 6F 目まで被 CH 判定 
振リ時は落下部分の1段目と 
ニ ヤンセル可能 


相殺不可能/ hc 不可能/ヒット時 ftmrr まで派生技に移行珥能 

I利定 /HC 不可徒/相殺不可能/ダウン回邂不可能/ヒット時相手をロックする/相打ち時はヒット効果横、復 
がフィオナを通リ越すまで派生技に移行可能(ヒット時の硬產は相手がフィオナを通り越 
I判定消失&やられ判定が小さくなる 

-空中判 E/14^66 雜技に撕職 
データは「クリーンヒット時」「カス当たり時」の順. r り時9〜着地するまで被 CH 判定/9のみクリーン 

ヒット判定/硬直はクリーンヒット時20、カス当たリ時着地後硬直56、空振リ時着地後硬直52 
暗転〜1、暗転後 S5 〜動^了まで锢歒/I〜確転まで攻擊を1発だけ耐えられる/播転後作〜34空中判定/味転後35〜54 
ダウン状態/確転後2〜3反射判定(前)，卜《転後3まで被 CH 利定 /HC 不可能/相殺不可齙/ケズリダメージ1200/ガ 
-ド硬直 31F、 ヒットストップ42 

f えられる/着地後18- 


黯?觀«/ 2 溫紋蕊激^■靡 


!amF、 ヒットストツ: 


傾空中利定か持 


ヒット時」「カス当たリ時」の) ii に表記/クリーンヒット時壁受け身&ダウン回避不能、8バウンド後相手は 
飛ぶ/ホーミングキャンセル不可能/カス当たり or 空振り時9〜着地するまで被 CH 判定/9のみクリーン 
i クリーンヒット時20、カス当たリ時着地後硬直56、空振り時着地後硬直77 (1 〜39ダウン状態） 


v . ^ 曲 

I〜日転制まで漏/動作被 j ‘ 


まで被 CH 判定/ «2E» クリ辣ンヒット時欲カス当た*•綱_趣 後晒 K6v 空靡胸 着地後 I® 177 (1 〜对ダウン t 
1〜暗転後1まで無敵/動作中被 CH 判定無し 


動作中無敵/ 20~35 [59-1523 派生技に移行可能/最速满生後27[105〜 106] クリーンヒツト版になる/相手と拒難が近く 

データは「クリーンヒット時 Jr カス当たり時」の順に表記/ホーミングキャンセル不可能/カス当たリ or 空振リ時9〜着地する 



立ち E としゃがみ E の攻擊力、タメ版のガードクラッシュ回復時間が Lv に応じて強化される/ Lvl :100%、 Lv2：110%(11 5%)、 Lv3 :130%(140%)(カツコはェピドシスの攻擊力増加が加算されたときの攻擎力） 

動作中被 CH 判定無し/5〜アルカナゲージの最大镳«加/ 340 T ? ゲージ1本分の最大傭増«!/ボタン離し後铋で_終了 (最短動作 21 F ) 

i でに入力した方向から弾は出現/ .or 金 or ♦版相 


エスカトンビュール 




(暗転）_ 
28 

全体26/細 

(Bgfe)77l 一 

〇し 


- 雜56 

^持続時間286/ 


II 


弱 X2. 


=■ 


⑼ • 


95(80)x 
2.87(70) 
95(80) X 
4,8脚 


~ 2 4 4 


1〜 26«CH 判定/42〜 AH 可能/28以険必ず発生、相手の位！■をサーチする/28ま 

手を引き寄せる/ ^or 畢版ノックバックしない/空中ヒット時、弾の進行方向と同じ方向へ相手を吹っ飛ばす ■ 

全硬直差は発生度後の部分をガードさせたときのもの/ヒット効果は地上ヒット時のも^)/«>〇嘈〇，飯復嬅不能 2S 
WM 硬直差は発生直後の部分をガードさせたときのもの/ヒット効果は地上ヒット時のもの/導 oior ♦版3段目の復帰不能25 | 

硬藏楚は発生直後の部分をガードさせたときのもの/ヒット効果は地上ヒット時のもの (S 段目は弹の進行方向へ相手を吹き飛ばす） 
/等 or.or ■版5段目の復帰不能25 

■ 被 CH 判定/25以降必ず盾を股置/相手は盾をすり抜けられない/ U1: 耐久回数1、持統 164/LV2: 耐久回数2、持統194/ 


_ J/ 相手は盾をす 

[3、持嫌224 

潘35空中利$/1-«««影5»0#庞/#^後2〜冉《可16/オニユク：^リオト2*_3^^?^»^^ 
金アップ OR 大 Lv3) /Lv2 時攻擎力&防御力5%アップ/ Lv3 時攻擊力&防御力10%アップ/明転時に成立 
力した方向か 
目は暗1£後3、3 


.. .一 —全 

〆オニユクス、クリオドゥース、ブテリユクス、ディカイオーシスの Lv を〗段 箱 アップ (最大 Lv3)/ キャンセル 版硬直 0 


in + 25 1 強/た t C 1300 X99J 95 | -2 | 25 | ^ |相殺不可能ロズキク□スで吸収不可能/4発目から5発毎にケズリダメージあリ(総ダメー: 


‘ — ^ 卜 一…声 y 普‘‘ ^^ r . 1 

^ ^ ^ -m 、費 へ . 














































本作戦の指揮官はあなたですか？ 

私は本作戦に従事するに当たリ、娜官殿との連携を重視す一 
と、つ^リ、よろしくお願いします……? 

H •ヴァィス、概を瞧する 

工-テルリンク契約聖霊接続完了、召喚 

_p 糊を顿 •••••• 酬を進言する 

綱する。では一状況を再開する 

■■作戦失敗……失態だ…… 

L - aidJi ふ私はウアルキユリヤ 0 貴嫌とは違つ 

これは、ラ-ゲルクヴイスト司令官殿！-般社会で私を 
そのようには呼びません（ベトラ)はつ！尽力する次第 
■■■■■■■Irr! ……まあ、いいでしよう。（ペトラ） 

B 一礙 

何かの聞違ぃては…： 

このミスの影響は大きいぞ…… 

……莒葉が、ない 

SSCSSSBHHi 隙だらけだ 

むぅっ ! ？ 

突入！ 

■1 突拏！ 

著白兵強化 

■mpi 麵配備 

31539 SSSOHHf 行麵始 

W^ESSMKKKM 油断したな 

:サ-チ.アンド.デストロイ.才-フン.コンハント状況開始 

■^酬か始まる、後方へ避難 W りょうかい！（級友三人） 

■ jigip 11 ml ベとらん字園のヴァイスさん？よろしくね1 (はぁと）御 

うわああああつ！ 

負け^ b けには……ッ1 

きやあああああああああつ！！ 

^ : T/v ifH 斬リ裂く！ハァッ！ ! 

上方強襲攻¥突き抜ける！ 

じ:ご：：^，5 点集中突破！ 

■■■iillHIIIHI 辜-ん？...(はぁと '） 

■ B そ娜色の嚙……ドレクスラ-機関の••…(雛）戦処女 

(ウァルキユリヤ）ヴァイスた，知りたいことはそれだけか？ 
WW9BSWSK/M •…機間の者か？所属を言え.何言ってるのフ意咮 
ゎかんなぃ(リーゼロッテ） 

ラーゲルクヴイスト司令宮殿、戰期翻練の相手を勤めさせて 

いただきます奴、よろしくお願いします（ペトラ） 

■■貴様、何者だ。私のクロ-ン体はいないはずだ/問題ない。 
■■重要なのは、どちらが本物か、ということだ 
■ H しろいおねえちゃん！あそんでほしいの！（えこ)わかう 

■■■■た、少しだけだそありがとう、ヴァイス（カズ） 

g を卜,ソフィ' 命の剛き 
■Bj 何とか、毅さずに済んだか。……ょし！ 

■P くっ/ぅ，/ぁっ 

あつ/き神つ/きやあつ 

■P 復播ょし 

题回避ょし 

フツ: ! ノタアゾハアツ 1 . : 

ハッ!"ン 1 トァッ！ 

、ァッ!;/トァ外，らった! :. 

■j 貫く!/突き刺す！（最大タメ） 1 

■P 穿つ!/刺し穿つ ! (鼉大タメ） 

そこだ！ 

SQBE 5 ■■■■ 觀 

纖搫用意雜全方■開……殲滅せよ！擎鹽 

一…:，：，ヴァイス、出*!兵装全方位展閜 殲滅せよ！今、 

楽にしてやる……さらばだ！ 

_雄せよ/妙せよ防御せよ 

' ' 力最大、支援せよ出力最大、攻¥せよ ta 力 II 大.防： 

リミッタ-麵 

エレステンド| 

ゴットフ㈣ 

このまま終わらない1 

1111シンクロ率 ±n …… 

契約聖霊に命じる、状況を闋始せよ！ 

03 ■! ゴットフリ-卜に命じる、せよ！ 



P つきなみなさ 

I僕はカズヒ〇、えこの保護者だ （ 

b のこひとりじやないからはずかしくないの！ 
がんば術 


.、 こんにちは。えこなのです 


あるかなさん、あるかなさん。 
卜、まだ*そびたいの…… 

1あリ k とうなの！ 

ウわあああ^"〜ん 


。なかよくするの. 


卜なの〜 

) です 呼ばれて飛び出てこんにちは、 

?す（カズ）きゃっきゃっ 
かゥずに一ちゃ一ん^かつずに一ちや一んできたの一》 
がっし一ん(ヵズ）れっっ C 一なの， 

えこ、学園で留守番すると約束しましたね？（ペトラ）えこ、 
[ひとりはや一なの 大目に見てくれないかな、ペトラ(カズ)I 

学臞で址なしく u •い^。子供の来る場所ではない(ゼニア） 
えこ、おねえちゃんたちのおてつだいするの それじゃ 

あゼニアは納得1^：いよね……(カズ） 

あ一。くらリすおばちゃんなの;*きゃっきゃっ ……えこ、 
首い直しなさいな。おねえちゃん(クラリーチェ）クラリス、 
落ち着いて話をしないか？（カズ） 

|しろいおねえちゃん！あそんでほしいわかった、少 
|しだけだぞ(ヴァイス）あリがとう、ヴァイス（*ズ） 

:なのです えこの兄、カズヒロです（カズ）わ一い 

f おもしろ一い》 ……面白くないよね？（カズ 1) 

••ですよね？(ヵズ 2) 

あかいおねえちやん！あそんでほ U め！ いいけど - f シ r 

ルラッハロート）わ一い》 ちゃんと生き延びなさいよ？ 

(シヤ /U5 ツ/ \a —卜）大人気ないこと言うなよ……（カズ） 
はんざいなの一！ たかいたか一い！ はっはっはっはっ 

は（カズ）えこ、1業たちの勝利だ（カズ） I— 

:うんちゃ》うんちゃょ フィーバータイムI (カズ） 

降ゃ> うんちゃ》うんちゃ,うんちゃ M 二 A) 
f きねんしやしんなの カツコよく香いてくれよ？（力:] 

さつきのおね一ちやんなの！ うん、よく似てるよ （j 




何を悩んでるんだか知らないけど 
:……ぁんた、 パ ヵ？ 

Iさっさと私を選びなさぃよ 
Iシャルラッハロー ト、状況を開始 
エーテルリンク契約聖霊接続完了、召喚 

翁議^;コ心，」/ c 

b ね、霣明な利断よ 

触紙、導.■瓣露琴麟 

何秒で死ぬかな…… ] 

|この先には行けないな なぜならば ここで私に殺ざれるから 
その_色の瞳……ドレクスラー機两の……（神依）だて 
たら何？貴女に何か関係あるの？ 

資女……なぁんだ、出来損ないの第こ货代か 何の話 
……？ロッテ） 

シャルラッハロート、何故行方をくらませるのです？（ベトラ） 
捜して欲しくないからに決まってるでしょう？ 

シャルラッハロー ト、訓練闋始だ（ヴァイス）ソフイ、命 
の驅け引きを楽 W ましょう 

あかいおねえちゃん！あそんでほしし'<0!(えこ）いいけ 
ど…… わ一い；《 (えこ）ちゃんと生き延びなさいよ？ 

大人気ないこと言うなよ……（カズ） 

シャルラッ/ \〇~卜は世界にひとリしかいないのよ/だ 
さっさと私でよ 

_滅できなくてごめんね？ あ、首い忘れてた 

_、待つて。私をひとりにしない*^ 

&はウァルキユリヤ、貴女とは違う 
_•••誰か私を止めて あはは> 

あはは。面白い、面白い 


於-る愈ま糾てくれんん U ……きやて 
きわ》 えこ' 刪し'I、かい… •"？ WX ) きもちい一の》 
やあああん！ マジですか!？（カズ） 


の® 3 WV ! ■'ノ W ’！ 

b 〜〜〜だ-っ！ グダグダですみませ， 

i わああ*ああ*あんっ!！ 愛してるよえ C お; 

I、つまで’も……えこのそばに……（カズ} 

>んつ/あつ/ぐつ！（カズ）/あつ！（カズ） 


ん K? おかしいな……（カズ） 

なんで？ 僕としたことが……（カズ） 

細 

>〜なの〜…… 悔しいつて、 il/u な気持ちなんだ • 

|ゃぁ*ぁん！ マ'力?すか!？（ヵズ） 

グダグダですみません！(力X)邏 

こえ C 抑お" {W0 

W 0 

やんっノ 

j あぅ/にや一/ぐはつ！ （A ズ)/ぎや一!(カズ） 

やつ/わ〜ん/ぐはつ！（カズ)/やるじやない!_ 


6こっ！ 

■い V ン ハツ！（力X)/タアツ！（力X) 

|と一 j>/ えい J>/ ハツ！（力;0/タアツ， (*X) 

^一》/えい J>/ セイツ！（カズ)/トオツ！（カズ）| 

一》咖 

こんべ-と j _ 

ど^る> ぶす*バカズ） 

どリる〜！ ぶすっとね！（カズ) j 

回るょ(力X) ぉ一 

プレゼントだ（カズ）/受け取ってくれ （A ズ）/マイフラワ1 
> (力;〇 /わ一/わ一い》/ ぉ- 
ぐるんぐる〜ん> (カズ）/育ちました (*X) /ビューリホウ 

(*X) / お一 

サービス•エース！（カズ）そぉ——邏 


投げ失敗 
ばしゃなの (A & B) 
ばしやなの (0 
おうじ枝一(地上 A) 



おうじさま一！ は〜い》（カズ） 

:奶孀圓⑼ U 、一” y へ 

アイムプリンス！（カズ） すご一い！ 

j> (A) / らんら从〜 MB) /3b'S't—--(ol 

フォーユー（カズ）ぱつくんちょ！ 

つまらないモノですが……（カズ）ぼよよ〜ん！ 

おしろにいくの！ シンデレラエキスプレス！（カズ） C- 

ご一！ はや一い！ 

僕は今！お城になる！（カズ）しんでれら 一；《 わ一い；' 
チェーンジ•キャッスル！（カズ）しんでれら一； ' わ一 
いわ一い！ はつはつはつ（カズ） 

^が回るよ!？ U3X) お一 ] 

はいリはいふれはいりほ一》 大きくなるよ？（カズ） 

カズに’ちやん、おつ奮し劝卜ああ、すごぃだろう?(ヵス 
へあつ！(カズ -A) /じょわつ！（カズ. B) だ一つ！（カズ•〔 
/はつはつはつ⑺ズ • D) /ふつ（カズ • E) 


( カズ • e ) m 

うあつ、時簡切れだ• •…！（カズ）ふにやふにやなの… 

あるかなさ〜ん/あたつく一/たすけて一 

ちよ一あるかなさん!/ちよ一あたつく!/ちよ一たすけて！ 

「マヮ-アップ！にん ■ 


:*， （ 二ん 
トマ CZA) 


ヒャ-リグラ-マ (zl||| 

マジギレするよ！（カズ） 

きてるのきてるの…… 

あるかなさん、あるかなさん。助けてほしいの》 

しやリぐら一まはなげられたの！ 



■从ついくよ 


把て*‘ 


_ 壊れろ壞れろ壤れろツ！ あは J •あは 

は> 

もう死んじゃえツ！ あははははツ！ 

痛いよ？ あははははツ！ 

もらった うふふ { 痛I 

あはよあはは；'あ H 
^■死ね(鄉卿 

もらった うふふ》 うふ i •うふふ j» あは》あは_ 
はふあははは j» 痛い？ ねぇ、痛い？ 死ィィィ ： 
ねエエエエツ!! /うっ 殺す(空振り時） 

命令•支援/命令•攻擊/従え 

命令 • 最大支援!/命令 • 最大攻攀!/私に従え!/命令*鼉 
大防御！ 


: 


■死ね死ね死ね死ね. 

I命令•契約聖霊、系 
り跡ゥ，ル、 


Vの役に立て！ 
‘皆殺しッ!！ 
























































































































Arcade Software+Hardware マ、ゾりジヤ / 

Makfapan 


■〇 ■非お钃吕せ T さ m 


■<mm ! wm 


. 中古咖 


新作 


_賴寶_溫 nnoifi 鋼 

旧 fE • 穴型系®亡耪々八蒱中で苜！ & 心 U siss=_m ぉ 

Z9000TB(=I ント 


穴型嫌級売買ち取扱 L 1 有！御一報卞さ L 1 

料栗時間：平日11:00〜19:00/土曜10:00へ19:00/日祝10:00へ18:00 



B • 方 C オススメ f 


ポードマスタ-〇ラスト/ WUttf) 

<3ガビテオ籠爐のバネ /uB0S«n し«〇», 

¥ 5 〇 400 (» 込） 




: 90001 B (コント□-ラ明） 

¥ 15.750 OKtfV) ¥35*490CBKA) 

*AV 7000 ッ 

☆RGB15pli^r-m …¥5^50〇|»&) ☆S»? ケ ー：U い.. ¥Z620mK) 
ki ☆RGB2WT-m …¥3.670(||»^ ☆ビテオケーフ；い.. ¥f^60(8tiA) 
fi ☆cwr —: SUKAV 7000 ffl) • ¥Z620(KiA) ☆力ード]ネクタ••…¥420®込） 

J ベ☆ポードマスター ran- ツ 

ツ ☆R(;B 21 pin ケーフ K • • . ¥ 3 . 670 (|»iA) ☆；!— ド」ネリV . . . • ¥ 420 «必 

_細-フ X ィ;《ソ巧翮 ■mBBDVD 

冗=以酵：:：咖 S 

— - ；*» r ：；：：：：：：：：：：：：： 2sss ! 


孤她！〒1〇卜〇〇21東京都千代田区外神田 3- M -6 恵光ビル 5 F 

tel 03 - 3255 - 0737 《代》 
fax 03 - 3255 - 0738 棚 S 獅!| 




誓は 



_の FAX の! . . 

2«t 两いつでも取り出し flf 嫌です！ 
f (ポーリング機能がない檐種ではご利用できません。| 
»中の齡は時两をずらしてご«用1さい。 

T 記 W * M ^ の一拥です。菊 B にお持ちの FAX の | 

説明*等ご參照の!:嫌作方法に従って T さい。） 1 

❶お手元のファックスのボーリング受信ボタン1 
など（機能ポタン等）を押します。 

❷ 03-32550738 をダイヤルして回練が繫がり 
ましたらスタートポタン等を押します。 

❸あとは自動的に受信完了！情報料は無料です 。I 

I 


画中娜 L1 で艘藤 IJ です！ 



籠く HL 1 ます！顔佗•中古コて拍 U ます。■非©國吕せ T さ L 1 ! ■腰ち穴 fflIMt ■く两 L 1 ます！蘭作•中古 Efi コて© IJ ます。■非吕せ T さ L 1! 


:-中古 b 級コてお uanr 醒非拍颺吕せ t さ li ! 



累計800万アクセス 
超人気ブログ 

単行本化第2弾.. 

ラい•すルの表糸氏 Y 
大量描守志ラレ原稿で 
でリオン匕ット確定!？ 


•:•地域によって発売日が前後する埸合がございます 


株式会社2ずクロ功5>_ン社 http :// www . microgroup . co . jp / mrn / 腎文發はぉ近くの書店にて 「タイトル」「冊数」 「住所.氏名.電話番号」をぉ申し付けくださぃ 


亍 104-0041 東京都中央区新富 1-3-7 ヨドコウビル TEL :03-3206-1641 (販売営業部）お届けまでの日数は書店によって異なります注文時にご確認ください 











































レバ■をベンに 
持ちかえろ 

アミューズメント業界誌 [^Amusement Journal ^ 

取材記者•情報提供者、登録開始。 


将来そして今、 AM 業界を覗いてみたい方、 
どしどしお問い合せ下さい!！ 

【新作稼動情報の提供】 


【ロケーション情報の提供】 

いつも行く店はこんなことをしてし)るョ！今度イベントあるんだけど？ 

などお店の情報をお待ちしています！ 

【プレイヤー意識調査の提供】 

自分たちはこう考える！といった硬派な籯見や、アンケート調査ではこうでした、 
など客観的レポートなど。 


君たちも一緒に誌面づくりに参加してみませんか!！ 


お問い合せは- 

株式会社アミュ-スメントジャ-ナル 

本 社 〒15(W031 東京都渋谷区桜丘町27番2号第ニシパビル2階 
大阪支社 〒53(W)044 大阪市北区東天满1丁目11番13号広垣ビル3階 



@ 本 社 03.5728_8273 担当:嫌田 Amusement Journal 1 

大販支社 06-4801 -5860 担当对上好評発売中!！ I 


杉田哲朗 

1970年代にアーケードゲームをプレイし始 


Geek 編集長ザンボット杉田の，' \ A ； 

ちょっとゲーセンいってくる木)！ 

幣誌 Geek 編集長のコラム。今回は、近頃巷を騒がす3□コンテンツと、 

ゲームセンターとの関係性について。 3 D はゲームセンターの差別化要素になりうるか!？ 



P 0 ケ—ムは 

ムセンタ■を蘇生させるか 

Iンタメ業界に吹き荒れる 3D の嵐) 



釋見てきました、 3 D 映像が売りの映画、 
1 AVATAR 」 ！既存メディアを使つた 
吿知は大々的に打つていないにもかかわら 
|ず..'評判がロコミで広がり、大きな話題 
ました。スト1リ1に関してはい 
ろいろと物言いもあるようですが 、 CG 
18駆使した完璧なクオリティの 3 D 映像 
には、舌を巻きました。 

ヴ' 立体視を楽しめる 3 D 映像の登場は、 
¥れが初めてということでなく、これまで、 
«やつては廃れを繰り返してきました。 
_今また 3 D 映画、 3 D 映像が話題にの 
ぼることが多いと感じると思います。こ 
_ fc は、インターネットの普及に伴い、 
- W 対的に地位が低下した既存のコンテン 
¥への、価値の付与という流れが あるよ 
う'运います。><>7妻」のような体験 
が楽しめるのは映画館だけ。そう あら ば、 
'映画館に足を運ぼうというものです。 

■ソニーから、それぞれ 

扫規格の 3 D 対応テレビが発売さ 

)-4 る予定ですし、 「 BIU - ray 3 DJ 

£いう 3 D 映像を収録する規格 

j が固まりました。 PS 3 も、 

| ファームウェアレベルでの 3 d 

対応の準備を進めている状 

況です。つい最近、スクゥェ 

ア•エニックスの和田社 

長が、 Twitter で 3 D 

への取り組みに言及 

するということも 

ありました。エン 

1タメにかかわる 

業界は、 3 D 



に沸いています。 

相対的な地位の低下ということでは我 
らがアーヶードゲ-■ム業界も同様です。 

昨年の 6 月、 E 3 会場で「メタルギア 
アーヶード」が、 3 D 映像をゥリに鳴り 
物入りで発表されました。この局面にお 
いては最大の期待を寄せたいところです 
が、あれ以来なかなか姿を表しません。 

3 D 対応テレビは、その付加価値を武 
器に、当面は買いづらい値段を付けてく 
るでしょう。 PS3 が 3D 対応しても、 
実質のフレームレートは当面半分になら 
ざるを得ないものと考えられます。こう 
した端境期にこそ、アーケードゲームの 
フツトワークを活かし、 3 D というホツ 
卜な話題にいち早くキャッチアップしても 
らいたいところです。 

ゲームセンターが 3 D 映像の殿堂になっ 

たと しても、それで再生が成就す るとは 

限りません。むしろゲ I ム業界の 3 D 映 

像への取り組みの歴史を振り返れば死屍 

累々、成功した例を探す方が難しかった 

りもします。ゲームセンターに適した3 

D ソリユーションを検討する必要があるで 

しょう。 3 D 表現を組み入&新しいゲ— 

ム性を獲得しなければ、話題を呼んだと 

しても、一時的な人気だけで終わりかね 

ません。しかし、アーケ—ドゲーム業界 

が次なるトレンドをつかみ切れておらず足 

踏みしている現状、 3 D は業界をあげて 

取り組んでみる価値があるテーマなので 

はないかと思つています。 


アーケードゲーム業界のコアでレアな情報が満載!！ http :// www . am - i . co . ip / 
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OLOPHON - 奥付 - 


アンケートはがきの害き方 

自由棚以外のアンケートはがきの質閩事項すベてにお答えくださった方を対象に、賞*を抽選でプレゼント致します。ブレ 
ゼントの記号は003ページに掲載されています。はがき裏面の A1 〜3の質問は目次の該当掲載タイトルの最後に記載された 
[番号]を記述してください。自由欄•空きスペースは感想やイラストなど、ご自由にお使いください。なお、切手は不嬰です。 



•諸般の事情で禁を解いて r ブレイブルー csj 増刊が発売中ですが、次 
につなぐためにも、ぜひご支持をお願いします。増刊ゆえに3力月で窨店か 
ら無くなっていくので、入手は今がチャンスです。来期からは晴れて再度ムッ 
クを出していけますので、ご要望がありましたらお便りください。（杉田） 

籲ネオジオ20周年と t うこど r 今月はプチ発奮してみましたが、20年前 
に比べてまるで成長していない自分に気付き目にキラリと光るものが。本 
当はオールネオジオエンディング特集などもやりたかったのですが、編集 
タキヨスが W 死しそうだったので30周年企画に回します。（激健） 

• SNK 夕仆ルは意外と普通に遊べたりして、強烈なものはサードパー 
ティ製に多い。 NE0GE0 には珍妙なものから秀作まで多種多様。今 
月の記事で気になるゲームがあったら、店貝さんに聞いてみよう。もしか 
したら倉摩にカセットが眠っていて遊べるかもしれないぞ！ （» 田） 

•今月の作業中 VGM は、もっぱら NE0GE0! 『ガロスべ J のアレンジ 
盤をひっぱり出しては、30ページに対談も掲載のチバレイさんの歌が流 
れたりとかネ。そうそう、深夜に r ラスリゾ J を聴きながら原稿を害いている 
と、背後に何者かの気配を感じるぞ。注意が必要だ！（げっつ☆先生） 

•前回に引き嫌き……というわけじゃないけど、今月も〇周年特集。それも、 
過去に仕事として大きく W 係してきた NE0GE0。 改めて振り返ってみると、そ 
の開拓精神.チャレンジ精神は今でも色あせていない。ありがとう NE0GE0、 
おめでとう NE0GE0。 すごい漢(ハ-ド)だ！（真空斬首刀 itakyo) 

•ネオジオ20周年特集のタイトル解説の一部を害く際に、いくつもの 
再発見があり驚きました。意外な作品が同時期に出ていたりと、実に興 
味深い！初代 r 原始島 J ってネオジオじゃなかったのか……（何)。 

(ちくわ） 

•前号に統きデータ集を担当。小さい字も憤れれば平気、 6Q (P125 
表内のサイズ）ぐらい余裕!？ってのは首い a ぎですね。が一くん& 
KY0 両氏に感謝！それと、気付いたら r ボーダーブレイク J のカードが 
見当たらない。最後に行ったゲーセンことを祈るばかり……。（河野） 

•久々にギタドラシリーズを触りましたが、湞出の派手さにケツ浮きましたよ 
ケツ。えらい迫力ある筐体なんでトブラン選手権でコンボつなぎまくってる 
人を見れたら熱そう。と t 〜うことでギタドラを頑强る人たち& K0NAMI さん 
のオフィシャル大会の開催に期待です。（外に出かけるとし、つも雷®はなだ） 

•この号が発売するころには A0U ショーが明催されて t ゝますが、皆さん 
いかがでしたでしょうか。興味のあった夕仆ルがありましたら、アンケート 
ハガキに害き込んで送っちゃってください。もしかしたら、そのタイトルの 
特集が組まれたりするかもしれませんよ？（井川） 

•最近 iPhone を購入。携帯サ仆が閲覧できず多少不便と感じる部分 
はあるが、それを補って余りある多様性が新鮮。新しい玩具を与えられ 
た子ども感覚で楽しむ日々。自分で触ってみて初めて分かる面白さや新 
U 、発見と t 、うのは、どんなものでも一緒なんだなと改めて感じた。（飛！！） 

•校了中に浅倉久志氏の訃報を聞き、目の前が真っ暗に。先月亡くなら 
れた柴野さんもそうですが、日本の SF 文化を作り、支えた人が居なければ、 
我が国でのゲーム文化の発展も無かったと思 t ゝます。浅倉さんのディック 
は、ぼくにとっての 1 ■カンガルー"でした。ご冥福をお祈りします。（松浦） 

• r トップハンタ ー j について語らせてもらったけど、ホント面白いゲーム 
なのでオススメ。あとは、 r ブレ r ブルー j に引き統き r アルカナ 3j のフレー 
ム調べ。家に帰ったら先日買った 『EoEj をやって、患抜きにゲーセンへ。 
ゲームしかやってないけど、母さん僕は元気です。 （KY0) 

•もう無理。今年に入ってから10回も家に帰ってないし、休んだのも1 
日だけ。ほんと無理。せめて平日家に帰れるか、 a に1日休めるかどっ 
ちかのバランスにしてほしい。肉体的にはともかく精神的にもうダメ。俺 
は編集マシーンでもロボでもね一よ！（尾崎） 

•今回久しぶりに助っ人で登場しました。メルブラの新作は某いるす 
さんのようなかる一いノリで文章害いたけど、大丈夫だったのかな？ 
TYPE-M00N さん、フランスパンさん、エコールさんの懐の広さに感謝!！ 
あのキャラたちの参戦にも当然期待してます!！（非想天則勢 KZA) 



本誌に関するお問い合わせは、下記の電話番号およびメールアドレスまでお願い致します。当編集部にてお答えで^るのは、月刊アルカディア誌面、 
当編集部主催イベント、当編集部関連商品についてのお問い合せに限ります。新作ゲーム情報やゲーム内容につきましては、当編集部より公開で 
きる情報はすべて誌面に掲載しておりますので、それ以上の内容につ t ては一切お答えできません。 

■電話でのお問い合わせ先 

カスタマーサポート0570 -060-555 (土•日 • 祝祭日を除く 12:00- 17:00) 

■ E-MAIL でのお問い合わせ先メールアドレス 


※メールアドレスが変更されました。ご注意ください。 

浓 E-MAIL でお問い合わせの醸は、 ① 「内容 脱 明的な 表題 （Subject)」 ② 「お名前」 ③ 「該当商品名 J ④ I" 該当へ•ージ 数 J ⑤ 「お問い合わせ内容 J 
を明記の上、送信じ T ください。不備がござ t 、ますと、返信がで#な t 、場合がござ t 、ますのでご了承ください。特に無記名のメールには返信しておりません。 
また、フリーメールアドレスからのメール、および HTML 形式のメールは迷惑メールと判定され、正常に受信できなし、場合がござし〜ます。ご注意ください。 



■発行人浜村弘一 
■編集人育柳昌行 

■総編集長猿渡雅史 
■編集長杉田哲朗 
■副編集長霜田和人 

■デスク伊丹恭/河野淳一 

■編集スタッフ井川史也/松浦惠介/尾崎貴也 

■編集協力（五十音順 ） age /飛烏/杏野はるな/ウメ/ \ラ/が一 </u/ 

カイゼルちくわ/黒鉄タカスエ/京城/ケンちやん/ KZA /げつつ☆先生/ 

KY0/C-LAN (トリスター）/スズキド/田渕健康（トリスター）/伝脱のオタ 

ク/パチ/はなだ/ fanl 14 /眼鏡つくす林/よるよる 

■ハイスコア協力藤原城嗣 

■アートディレクター大里浩二 (THINKSNEO) 

■デザイン久保田シンヤ/安井朋美/佐藤美帆 
■誌名ロゴ&表紙デザイン福島トオル (Smile Studio) 

■フォトグラフ（五十音願） Studio T /鬼束麻里/小森大鞴/曾根田元/ 
中川有紀子/永山亘/新妻和久/堳内刚/雷岡直榭/吉田佐知子/和 
田資光 

■イラスト（五十音傾）天野シロ/今井神/倉持結香/葉生田采丸 
■業務部育木孝道/森村利佐 
■営業部後藤剛/堂前秀隆/中村宣忠 

■広告部水本九州男/原川朗広/八田竜馬/樋口尚子/梅山達夫/ 

中村了 

■企画宣伝松永智史/田代靖裕 
■編集総務須藤史紀/時田宽子 
■放送局プロジェクト兎束龍憲 

■セールスプランニング部酒井朋喜/与那覇学/廣原洋祐/福島陽平 
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I the reader 

INc^tice- 次号予告 - 

※ 内容は予告無く変更になる場合があります。 

次号の特集は 

QMA シリーズ最新作、いよいよ開校！ 

クイズマジックアカデミー7 

AOU 2010 にて発表された新作情報も掲載！ 

特別付録 

映像コンテンツ満載！ 

DVD スペシャルディスク 


NEXT NUMBER 2010年5月号は 

2010年3月30日(火)発売予定 
定価1,150円(税込） 


WebSite (arcadiamagazine.com) http://www.arcadiamagazine.com/ 
Blog (ARCADIA ブロクアーケード填） http://www.famitsu.com/blog/arcadia/ 


Contribute —投稿一 


※各 コーナーの 投稿宛先に変更がございますので、ご注意く 
ださい。 



■アフロ 文章投稿 

afro2009@arcadiamagazine.com 

■ A-Fro イラス htt 稹 

afro_cg2009@arcadiamagazine.com 

■猛者通信 

mosa2009@arcadiamagazine.com 

■ハイスコア全 BB 集計 

hi_score2009@arcadiamagazine.com 

■ BEAT MAXIMUM 

beatraizing2009@arcadiamagazine.com 
■そのほか店編に関する募集あて先 

Iocation2009@arcadiamagazine.com 
_そのほかのコーナーへの投* 

post_arcadia2009@arcadiamagazine.com 
■アルカディアに M する問い合わせ先 



〒 102-8431 東京挪千代田区三番町 6-1 
株式会社エンターブレイン 
アルカディア編集部（各コーナー）供 

※投稿の際は、住所•氏名 • P.N. を忘れずに！ 

6月号 （2010 年4月30日発売）への投稿もよろしくお願い致します! 
7月号 （2010 年5月28日発売）への投稿もよろしくお願い致します! 

各コーナーへの投稿締め切り 

6月号/3月16日（火)必着 
7月号/4月16日(金)必着 
8月号/5月17日(月）必着 





























ARCADIA 

Q 1 •面白かった記事の番号と、その理由を教えてください。 

A 1. 




Q 2. 興味はあつたのに期待はずれだった記事の番号と、その理由を教えてください。 

A 2. 


Q4. 今月の表紙はどうでしたか？ し】 

A 4. □満足□まあまあ満足□普通□少し不満□不满 

その理由 [ ] 

Q5. 付録カード r 悠久の車輸 PR オリーヴ」の感想をお聞かせください。 

A 5. □満足□まあまあ満足□普通□少し不满□不満 

その理由 [ ] 

Q6. AOU シヨーに行きましたか？ 

A 6. □はい□いいえ 

いいえを選んだ理由 [ ]• 

Q7. AOU ショー出展タイトルで興味を持ったタイトルを教えてください。 

A 7.[ ] 

Q8. ゲーセンに行く顗度と一回あたりの利用金額を教えてください。 

A 0 ■□月に1回程度□遇に1回程度 [12 〜3日に1回程度□毎日□行かなくなった 
1回あたりの利用金額〔 円〕 

Q9. 興味があるジャンルと特集を読みたいゲームタイトルを教えてください。 

A 9. □格 M ゲーム [DSTG □音楽ゲーム□カードゲーム□ドライブ 

特集を読みたいゲームタイトル [ ] 

Q10. 今回の A-Fro の中で、文章イラスト問わずあなたが一番気に入った投稹作品を教えてください。 
A 10_〔 〕ページ〔 〕さんの投稿 






































郵便はがき 


料金受取人払郵便 



1028790 

483 


(受取人） 

(株）エンタープレイン 

東京都千代田区三番町 6-1 


A R C A DIA 編集部 


アルカディア No .119 アンケート係 
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フ IJ ガナ 


年齢 

性別 

職業 

プレゼント 

氏名 


歳 

男•女 



生年月日 

西暦 年月日1電話 （ ） 

住所 

□□□□□□□ 11 市 1 



Ql 1. この本「アルカディア」をどこでお知りになりましたか？一つだけお答えください。 
All . □害 店 Oeb 雑誌の広告□知人からの紹介□ゲームセンターの広告 DWeb サイト 
□前号も購入している□そのほか （ 〕 

Q 12. いつも読んでいる雑誌を教えてください（複数回答可)。 


A 1 S .[ 


Q 13. あなたが持っている家庭用ゲーム機を教えてください（複数回答可)。 

A 13. DWii □ニンテンドー DS ( Lite 、 i 含む）□プレイステーション3 

□プレイステーションポータブル□プレイステーション2 DXbox 360 
□そのほか〔 〕□家庭用ゲーム機は持ってない 

Q 14. アーケードからの家庭用移植タイトルを購入、プレイしていますか？ 

A 14. DYES DN 0 

最近購入したタイトル （ 〕 























インブリードもニックスも 


キ匕馬100頭 


血統検索ページも大充実/ 


i い馬が生まれる配合を研究/ 

冊で完璧です 


今度の特別付録は 


チチカステナンゴの 



出現コードだ! 


『スタホ』内では貴重なグレイソブリ 
ン系を保持している種牡馬だ。ス 
ピード、スタミナ、スピリツト、ス 
タートはすべて〇で死角がない。海 
外適性も高いので WBC 狙いも！ 


チチカステナンゴの入手に 
は rSTARHORSE.NETJ へ 
の登録が必要。 SH シヨッ 
プからの購入に SH 、 配合 
時にメダルが必要です。種 
付け権の獲得は、2010年 
の12月31まで。 


スターホース 2フイフスエキスパンシヨン 

K 合マスタ_ガイド 

A 5 判定価：1680円[税込] 


SPfSSS 


のべ300人の 
r 怪物馬」生産体験談から 
強い馬生産の方法論を追求! 


「怪物馬」の誕生に効果が高 
し、といわれる、インブリード、 
ニックスに続く「第三の配合 
理論」の存在とは一体……!? 


確実に入手するなら 
オンラインシヨッビングサイト 

ebten (エビテン） 

での通販がオススメ！ 

書店ではすぐに売り切れの可能性が大きいので、確実 
に手に入れるならあらかじめ店頭で予約しておくか、 
オンライン通販サイトでの購入を！下のアドレスに 
飛んで、検索欄に「スターホース2」と入力して検索だ！ 


ACCESS 

http://enten.jp 

ケータイでのアクセスは 
コチラのバーコードから ♦ 



もちろん血統テータも 


大充実!! 



一 


^"『厂 ミ 


ァ ,」歐 ■二 

インブリード効果やニックス保 



_ — _ L— …ヒ 


ぼ ' 

持系統を血統内にマーク。逆弓1 





— 1 1 -鲁っ 

き INDEX などもさらに大充実 

! 



アン，_ |5 ra ^:^ r ^ g - 1： 

で、あなたもこの1冊で手軽に 





^ ^ 51 - 

配合の組み立てが可能になる！ 


g>OTa«»'S«i 

— 卜“…- .彳 
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h ^-1 







mmfUE 中 


BB 金ジヤンキー必携のカイドプックが登場!! 


enterbrain 株式会社エンタープレイン 


発行元：株式会社エンターブレイン〒 102-8431 東京都千代田区三番町 6-1 
TEL 0570-060-555 (代表） 発売元：角 j II グループノ ':ブリツシング 


















































Wi-Fi Connection は任天堂の商檷です。 ※ 画面はイメージです。 
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